PENGEMBANGAN APLIKASI AYO OLAHRAGA BERBASIS ANDROID SEBAGAI SISTEM INFORMASI TEMPAT OLAHRAGA DAN KOMUNITAS OLAHRAGA BAGI PENGGUNA SMARTPHONE by Perdana, Glady Sukma
 
 
PENGEMBANGAN APLIKASI AYOOLAHRAGA BERBASIS ANDROID 
SEBAGAI SISTEM INFORMASI TEMPAT OLAHRAGA DAN 





Diajukan kepada Program Pascasarjana 
Universitas Negeri Yogyakarta 
untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan 




















GLADY SUKMA PERDANA. Pengembangan Aplikasi AYOOLAHRAGA 
Berbasis Android Sebagai Sistem Informasi Tempat Olahraga dan Komunitas 
Olahraga Bagi Pengguna Smartphone. Tesis. Yogyakarta: Program 
Pascasarjana, Universitas Negeri Yogyakarta, 2020. 
Penelitian ini bertujuan membuat pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA 
berbasis android sebagai sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga 
bagi pengguna smartphone, sehingga informasi tempat olahraga dan komunitas 
olahraga tersebut dapat diakses dengan mudah dan layak oleh masyarakat dan 
mahasiswa di Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY). 
Penelitian yang dilakukan merupakan kegiatan pengembangan produk maka 
jenis penelitian ini termasuk penelitian dan pengembangan (research and 
development) atau disingkat R & D. Uji skala kecil pada penelitian ini 
menggunakan sampel sejumlah 50 responden, Uji skala besar menggunakan sampel 
sejumlah 100 responden. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis 
kuantitatif dan kualitatif. 
Berdasarkan hasil penelitian diketahui hasil uji ahli  materi diperoleh hasil 
persentase 98,82%, sedangkan hasil uji ahli media diperoleh persentase sebesar 97,21 
%. Hasil pada uji coba skala kecil dan skala besar menunjukkan sebagian besar 
responden menyatakan pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis sebagai 
sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga adalah baik. Berdasarkan 
hasil tersebut dapat disimpulkan Sistem Informasi Tempat Olahraga dan Komunitas 
Olahraga berbasis android dinyatakan baik dan layak untuk digunakan. 






GLADY SUKMA PERDANA. Development Of AYOOLAHRAGA Application 
Based On Android As An Information System On Sports Places And Sports 
Community For Smartphone Users. Thesis. Yogyakarta: Postgraduate Program, 
Yogyakarta State University, 2020. 
The aim of this research to development of AYOOLAHRAGA application 
based on android as an information system on sports places and sports community 
for smartphone users, so the information  of sports venues and sports communities 
can be accessed easily and effectively by the public and students in the Special 
Region of Yogyakarta (DIY).  
Research carried out is a product development activity, so the type of this 
research is (Research and Development) or abbreviated as R & D. The small-scale 
test in this study used a sample of 50 respondents, the large-scale test used a sample 
of 100 respondents. The data analysis technique used is quantitative and qualitative 
analysis.  
Based on the research results, it is known that the results of the material 
expert test obtained a percentage of 98.82%, while the results of the media expert 
test obtained a percentage of 97.21%. The results of the trial showed that most of 
the respondents stated that the development of AYOOLAHRAGA application 
based on android as an information system on sports places and sports community 
for smartphone users was good. Based on these results it can be concluded that the 
development of AYOOLAHRAGA application based on android as an information 
system on sports places and sports community for smartphone users is declared 
good and proper to use.  
Keywords: Information System, Sports Venue, Sport Community based on android  
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A. Latar Belakang 
Olahraga telah berkembang menjadi ilmu olahraga, yang dapat memutar roda 
ekonomi suatu negara melalui kegiatan industri olahraga, pariwisata, pendidikan, 
kesehatan, budaya, hiburan, teknologi informasi, dan lain-lain. Sehingga hal ini 
dapat membuka peluang bagi semua kalangan masyarakat di dunia. Sementara 
Olahraga yang berkembang di negara Indonesia meliputi pendidikan olahraga, 
olahraga rekreasi dan industri olahraga yang memungkinkan peluang bagi 
pertumbuhan komoditas industri di bidang olahraga kesehatan dalam kehidupan 
masyarakat. Aktivitas Olahraga di samping memiliki nilai ekonomi dan budaya, 
juga memiliki manfaat kebugaran yang merupakan komponen penting dari pola 
hidup sehat (Phillips & Young, 2009). Aktivitas fisik bermanfaat bagi kesehatan 
manusia, yaitu menjaga tubuh tetap aktif bergerak agar terhindar dari berbagai 
penyakit. 
Untuk mencegah berbagai penyakit tentunya olahraga menjadi solusi utama 
di dalam kehidupan, supaya kesehatan tetap terjaga baik. Aktivitas olahraga  
dikenal untuk mengurangi depresi, stres dan kecemasan, meningkatkan 
kepercayaan diri, tingkat energi, kualitas tidur, dan kemampuan untuk 
berkonsentrasi (Prasetyo, 2013). Meningkatnya kesehatan dapat mencegah 
timbulnya penyakit tidak menular seperti kanker, stroke, ginjal, diabetes, dan 
hipertensi merupakan efek dari aktivitas olahraga. Riset Kesehatan Dasar 
(Rikesdas) 2018 menunjukkan prevalensi penyakit tidak menular mengalami 
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kenaikan jika dibandingkan dengan Riskesdas 2013, antara lain kanker, stroke, 
penyakit ginjal kronis, diabetes melitus, dan prevalensi kanker naik dari 1,4% pada 
2013 menjadi 1,8% di tahun 2018 dengan prevalensi tertinggi di Provinsi Daerah 
Istimewa Yogyakarta (DIY) (Riskesdas, 2018). Data di atas relevan dengan 
penelitian Downward & Rasciute, (2011) yang menerangkan bahwa olahraga 
sebagai bentuk kegiatan aktivitas fisik, dapat membantu untuk mengurangi biaya 
perawatan kesehatan pada individu yang mempunyai obesitas, penyakit 
kardiovaskular, tekanan darah tinggi, hipertensi, diabetes, stroke, penyakit jantung, 
Osteoatritis dan osteoporosis. Penyakit tersebut sebenarnya dapat dicegah lantaran 
semuanya disebabkan oleh gaya hidup atau pola hidup yang tidak sehat seperti 
kurang berolahraga, pola makan yang tidak sehat, kurang beristirahat, dan stres. 
Untuk hal ini perlu partisipasi masyarakat dalam melakukan kegiatan olahraga yang 
ditunjukkan dengan peningkatan partisipasi masyarakat pada indeks pembangunan 
olahraga (SDI). Partisipasi dan kesadaran masyarakat untuk berolahraga 
memberikan kontribusi dalam pembangunan individu dan masyarakat yang cerdas, 
sehat, terampil, tangguh, kompetitif, sejahtera, dan bermartabat (Prasetyo, 2013).  
Prasetyo (2013) menyatakan bahwa masyarakat Indonesia masih kurang 
menyadari akan pentingnya pola hidup sehat, hal ini terjadi disebabkan kurangnya 
minat dan apresiasi masyarakat pada olahraga. Hasil Susenas menunjukkan bahwa 
partisipasi penduduk berumur 10 tahun ke atas dalam melakukan olahraga 
mengalami penurunan dari waktu ke waktu. Peningkatan partisipasi olahraga hanya 
terjadi dari tahun 2000 sebesar 22,6 persen menuju tahun 2003 menjadi sebesar 25,4 
persen. Dalam kurun waktu 2003, 2006, dan 2009 partisipasi masyarakat dalam 
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melakukan olahraga terus menurun, yaitu dari 25,4 persen pada tahun 2003, turun 
menjadi 23,2 persen pada tahun 2006, dan terakhir turun menjadi 21,8 persen pada 
tahun 2009. Pola tersebut berlaku baik di daerah perkotaan maupun perdesaan. 
Partisipasi olahraga pada penduduk perkotaan lebih tinggi apabila dibandingkan 
dengan penduduk di perdesaan. Kondisi ini didasari oleh fasilitas dan jenis olahraga 
yang berkembang di kota lebih banyak dibandingkan di desa (Sekretaris 
Kemenpora, 2010). 
Untuk meningkatkan dan menumbuhkan partisipasi olahraga pada 
masyarakat dapat ditunjang sistem informasi yang memadai, sehingga masyarakat 
dapat mencari tempat olahraga dan beraktivitas fisik untuk memiliki tubuh sehat 
dan terhindar dari berbagai penyakit. Sistem Informasi ialah kombinasi dari 
manusia, fasilitas atau alat teknologi, media, prosedur dan pengendalian yang 
bermaksud menata jaringan komunikasi informasi yang penting, proses atas 
transaksi-transaksi tertentu dan rutin, membantu manajemen dan pemakai intern 
dan ekstern dan menyediakan dasar pengambilan keputusan yang tepat (John F. 
Nash, 1995). Sistem Informasi Olahraga dapat mengumpulkan, menyimpan, 
mempertahankan, memproses dan memberikan informasi yang penting bagi 
organisasi, masyarakat dan semua segmen yang berhubungan dengan olahraga, 
sehingga membuat informasi dapat diakses dan berguna untuk semua orang (Miocic 
et al., 2019). Oleh karena itu, perlu untuk memahami tujuan dan cara-cara dari 
semua tingkatan fasilitas olahraga serta perencanaan dan pendekatan sistematis 
untuk pembangunan sistem informasi (Vuleta & Gruić, 2005). Sistem informasi 
menjadi sangat penting bagi masyarakat, pengelola tempat olahraga dan komunitas 
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olahraga bagi mengenalkan dan mengajak orang-orang untuk mengikuti aktivitas 
fisik dan berolahraga. Minat olahraga masyarakat pada dunia teknologi belakangan 
ini yang begitu pesat perkembangannya, membuat Provinsi Daerah Istimewa 
Yogyakarta (DIY) yang memiliki wilayah luas dan strategis dituntut untuk 
memberikan sistem informasi yang efektif ,efisien dan mudah digunakan pada 
masyarakat untuk mencari tempat olahraga dan komunitas olahraga. 
Banyak tempat olahraga di Daerah Istimewa Yogyakarta saat ini, seperti 
lapangan sepakbola, futsal, basket, badminton, tenis lapangan yang kurang 
diketahui oleh masyarakat dan mahasiswa. Sering kali membuat kesulitan bagi para 
masyarakat dan mahasiswa yang baru di DIY yang ingin menggunakan tempat 
olahraga dan ingin tergabung di komunitas olahraga karena kurangnya sistem 
informasi olahraga yang ada di sekitar wilayahnya. Untuk mengatasi masalah ini, 
maka perlu dibangun suatu Sistem Informasi Tempat Olahraga dan Komunitas 
Olahraga yang mampu menampilkan informasi lengkap tempat olahraga dan 
komunitas olahraga yang ada di DIY agar para pemakai lapangan olahraga dapat 
dengan mudah mengetahui informasi tempat olahraga, sehingga dapat 
meningkatkan partisipasi masyarakat dengan adanya sistem informasi olahraga. 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di lapangan menunjukkan 
kurangnya sistem informasi olahraga untuk memperoleh informasi tempat dan 
komunitas olahraga. Masyarakat dan mahasiswa mengungkapkan kurangnya sistem 
informasi yang mempermudah untuk mencari tempat olahraga masih kurang, 
sehingga untuk mendapatkan tempat olahraga dan komunitas olahraga yang 
terdekat dan sesuai keinginan sulit untuk didapat. Penelitian ini merupakan program 
5 
 
yang dapat digunakan untuk mencari informasi tempat-tempat olahraga dan 
komunitas olahraga di DIY sehingga masyarakat dan khususnya mahasiswa 
pendatang baru dapat dengan mudah mendapat informasi olahraga dan dapat 
meningkatkan partisipasi olahraga. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka ada beberapa 
permasalahan yang teridentifikasi, di antaranya: 
1. Kurangnya kesadaran dan partisipasi masyarakat untuk berolahraga sehingga 
menimbulkan masalah kesehatan. 
2. Minat masyarakat untuk olahraga dan aktivitas fisik kurang ditunjang dengan 
sistem informasi olahraga yang memadai sehingga bisa menimbulkan pola 
hidup yang kurang baik pada masyarakat dan mahasiswa. 
3. Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta yang memiliki wilayah luas dan 
strategis dituntut untuk memberikan sistem informasi olahraga yang mudah 
dan layak pada masyarakat dan mahasiswa. 
C. Batasan Masalah 
Untuk menghindari meluasnya permasalahan yang ada, serta keterbatasan 
ilmu dan kemampuan penulis maka: 
1. Sistem informasi ini hanya membahas informasi tempat olahraga seperti 
Lapangan Sepakbola, Futsal, gym/fitness Basket, Badminton, Kolam 
Renang, Joging Track dan komunitas atau klub olahraga seperti Sekolah 
Sepak Bola (SSB), Komunitas Running, klub bela diri, senam kebugaran 
yang ada di sekitar DIY. 
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2. Sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga ini sementara 
hanya dibuat untuk mencakup sekitar wilayah Provinsi Daerah Istimewa 
Yogyakarta. 
D. Rumusan Masalah 
Dari batasan masalah yang ada di atas, dapat dirumuskan bahwa suatu 
permasalahan yang terjadi adalah “Bagaimana pengembangan aplikasi 
AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem informasi tempat olahraga dan 
komunitas olahraga bagi pengguna smartphone sehingga sistem informasi tersebut 
dapat diakses dengan mudah dan layak oleh masyarakat dan mahasiswa di DIY?” 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan yang ingin dicapai melalui penelitian pengembangan ini 
adalah membuat Pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis android 
sebagai sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga bagi pengguna 
smartphone sehingga sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga 
tersebut dapat diakses dengan mudah dan layak oleh masyarakat dan mahasiswa di 
DIY. 
F. Spesifikasi Produk 
Penelitian yang akan dikembangkan memiliki spesifikasi sebagai berikut: 
1. Aplikasi android ini adalah alat bantu untuk memberikan informasi tempat 
olahraga dan komunitas olahraga di wilayah Provinsi DIY. 




3. Aplikasi android tersebut terhubung dengan googlemaps untuk melihat lokasi 
di peta. 
4. Tampilan Aplikasi android informasi tempat olahraga dan komunitas 
olahraga di DIY menggunakan tampilan android yang sederhana terdiri dari 
logo, pilihan kategori olahraga, pilihan tempat olahraga, pencarian tempat dan 
menu untuk data diri pengguna. 
5. Untuk tampilan halaman masing-masing tempat olahraga dan komunitas 
olahraga terdiri dari gambar atau foto, deskripsi, fasilitas, jam operasional, 
ulasan, alamat dan informasi lainya seperti kontak manajemen atau admin 
tempat olahraga. 
6. Dalam aplikasi android tersebut pengguna yang sudah mendapatkan 
informasi tempat olahraga yang diinginkan tersebut dapat melihat rute jalan 
pada map untuk menuju tempat olahraga tersebut melalui tombol “menuju 
lokasi”. 
7. Dalam aplikasi android tersebut pengguna yang sudah mendapatkan 
informasi komunitas olahraga tersebut bisa menghubungi kontak ketua atau 
admin komunitas untuk menanyakan atau bergabung di komunitas tersebut 
dan dapat melihat jadwal pertemuan/latihan pada komunitas tersebut. 
G. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diharapkan dengan adanya pengembangan ini yaitu: 
1. Manfaat Praktis 
a. Memaksimalkan efisien waktu untuk mencari informasi tempat olahraga 
dan komunitas olahraga. 
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b. Membantu Masyarakat dan Mahasiswa dalam mencari tempat olahraga 
dan komunitas olahraga yang diinginkan sesuai kemauan dan fasilitasnya. 
c. Dapat dijadikan solusi dari permasalahan kurang mengetahui informasi 
tempat olahraga dan komunitas olahraga di  DIY yang memiliki wilayah 
luas. 
2. Manfaat Teoritis 
a. Menambah wawasan pengetahuan, terutama para akademisi olahraga, 
b. Mendorong   generasi   muda   bangsa   untuk   terus   berkarya   sebagai 
implementasi proses pendidikan demi kemajuan industri olahraga. 
c. Memicu akademisi untuk tetap peduli pada perkembangan khususnya di 
bidang olahraga. 
d. Dapat  dijadikan  sebagai  sebuah  produk pengembangan  dalam  dunia 
industri olahraga sehingga dapat dijadikan komoditi bisnis baru. 
H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 
Adapun asumsi pengembangan sistem informasi tempat olahraga dan 
komunitas olahraga di Provinsi DIY berbasis Android ini meliputi: 
a. Pengembangan sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga 
berbasis android ini dapat digunakan sebagai media untuk memudahkan 
dalam mencari informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga di sekitar 
Daerah Istimewa Yogyakarta.  
b. Pengembangan sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga 
berbasis android ini memiliki tingkat kemudahan dan kelayakan yang baik 
dalam mencari tempat olahraga.  
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c. Pengembangan sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga 
berbasis android ini dapat digunakan oleh seluruh masyarakat dan insan 
olahraga baik atlet maupun non atlet di seluruh DIY karena pada dasarnya 
informasi olahraga sangat dibutuhkan. 
Pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem 
informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga bagi pengguna smartphone ini 
memiliki keterbatasan sebagai berikut: 
a. Pengembangan sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga 
berbasis android ini hanya sebagai sistem informasi saja bukan untuk 
pemesanan online/booking. 
b. Pengembangan sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga 
berbasis android ini tidak dapat menjangkau semua tempat olahraga dan 








A. Kajian Teori 
Pembahasan dalam kajian teori pada penelitian ini meliputi hakikat 
pengembangan, sistem informasi, tempat olahraga, komunitas olahraga, dan 
teknologi aplikasi android. Adapun penjelasan-penjelasan teori tersebut akan 
dijabarkan di bawah ini: 
1. Hakikat Pengembangan        
Pengembangan menjadi daya tarik di kalangan olahraga di seluruh dunia. 
Namun pembuat kebijakan, pejabat negara dan advokat memiliki pemahaman 
yang kurang canggih mengenai perkembangan dan peran olahraga yang terdapat 
di dalamnya (Hartmann & Kwauk, 2011). Penelitian pengembangan dipandang 
tepat digunakan dalam mencari solusi pemecahan masalah dalam bidang 
pendidikan karena tujuannya tidak sekedar mendeskripsikan suatu kenyataan 
atau masalah pendidikan, namun lebih mengembangkan produk pendidikan 
yang efektif sesuai kondisi dan kebutuhan (Arini et al., 2013). Perubahan dan 
inovasi pada teknologi sangat membantu dan memberikan dampak yang 
signifikan dalam meningkatkan kualitas dan mutu olahraga. Tuntutan terhadap 
kemajuan teknologi mengharuskan adanya pengembangan dan inovasi. Inovasi 
tersebut yang harus dilakukan khususnya dalam bidang teknologi olahraga yang 
menyangkut sarana dan prasarana. Kajian baru berpotensi untuk dikembangkan 
salah satunya yaitu sarana dan prasarana (sport facilities dan equipment) 
(Maksum, 2012).  
11 
 
 Undang-undang Republik Indonesia Nomor 18 Tahun 2002 menyatakan 
pengembangan adalah kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi yang bertujuan 
memanfaatkan kaidah dan teori ilmu pengetahuan yang telah terbukti 
kebenarannya untuk meningkatkan fungsi, manfaat, dan aplikasi ilmu 
pengetahuan dan teknologi yang telah ada, atau menghasilkan teknologi baru. 
Pengembangan secara umum berarti pola pertumbuhan, perubahan secara 
perlahan (evolution) dan perubahan secara bertahap. 
Penelitian pengembangan merupakan suatu cara untuk menghasilkan 
prosedur, teknik, dan alat berdasarkan analisis, metodis dari sebuah 
permasalahan (Ashar et al., 2018). Pengembangan memusatkan perhatiannya 
tidak hanya pada analisis kebutuhan, tetapi juga isu-isu luas tentang analisis awal 
sampai akhir, seperti analis kontekstual (Sumarno, 2012). Pengembangan 
bertujuan untuk menghasilkan produk berdasarkan penemuan yang terdapat 
dalam sebuah uji lapangan. Pengembangan merupakan suatu metode yang di 
gunakan untuk mendapatkan suatu hasil produk tertentu, serta menguji 
keefektifan dari produk tersebut (Sugiyono, 2012). 
Dari pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa pengembangan 
merupakan suatu proses modifikasi atau pembuatan produk baru yang dilakukan 
secara sadar, terencana, terarah untuk membuat atau memperbaiki dan 
dilanjutkan dengan di uji cobakan untuk mengetahui kelayakan dari produk 
tersebut untuk dipublikasikan kepada masyarakat, sehingga produk yang 




2. Pengembangan Aplikasi AYOOLAHRAGA Berbasis Android 
a. Pengertian Sistem Android 
Android adalah suatu perangkat lunak (software) yang dapat digunakan 
pada mobile device yang saat ini berkembang dalam dunia teknologi dan 
bermanfaat dalam berbagai lini kehidupan manusia mulai dari komunikasi 
sampai media sosial. Ada banyak pengertian android menurut beberapa ahli 
salah satunya menurut (Hermawan S, 2011) android merupakan sistem 
operasi yang dikembangkan untuk perangkat mobile berbasis Linux. 
(Ardiansyah, 2011) mengatakan android adalah sistem operasi untuk telepon 
seluler yang berbasiskan linux, android menyediakan platform terbuka bagi 
para pengembang (developer) untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri 
sehingga dapat digunakan oleh berbagai macam piranti penggerak.  
Android menurut Satyaputra & Aritonang, (2014) adalah sebuah sistem 
operasi khusus untuk smartphone dan tablet. Sistem operasi dapat 
diilustrasikan sebagai platform antara device (piranti) dan penggunaannya, 
sehingga pengguna dapat berinteraksi dan menjalankan aplikasi yang tersedia 
pada mobile device. (Lutfiansyah, 2016) mengatakan bahwa sistem operasi 
Android ini bersifat open source sehingga programmer berbondong-bondong 
untuk membuat aplikasi maupun memodifikasi sistem ini.  
Para programmer memiliki peluang yang sangat besar untuk terlibat 
mengembangkan aplikasi Android karena alasan open source tersebut. 
Sebagian besar aplikasi yang terdapat dalam Playstore bersifat gratis dan ada 
juga beberapa yang berbayar.  
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b. Pengertian Aplikasi Berbasis Android 
Pemanfaatan sistem informasi berbasis aplikasi android salah satunya 
digunakan untuk memudahkan proses pelaksanaan layanan dan penyampaian 
informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga dengan mudah untuk 
digunakan dan efektif. Berbagai jenis sistem informasi yang dapat digunakan 
untuk membantu memudahkan mencari tempat olahraga dan komunitas 
olahraga salah satunya adalah aplikasi berbasis android. Setiap smartphone 
dijalankan melalui suatu program. Program inilah yang mengendalikan 
semua aktivitas yang ada pada smartphone. Program berisi konstruksi logika 
pemrograman yang diciptakan oleh manusia, kemudian diterjemahkan ke 
dalam bahasa kode pemrograman sesuai dengan format yang ada pada 
instruction set. Program aplikasi merupakan program siap pakai yang 
dirancang untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau aplikasi lain. 
Jogiyanto dalam (Neyfa & Tamara, 2016: 85) aplikasi adalah suatu 
instruksi atau perintah yang disusun sedemikian rupa sehingga komputer 
dapat memproses input menjadi output. Rachmad Hakim (Neyfa & Tamara, 
2016) menjelaskan bahwa aplikasi adalah suatu perangkat lunak yang 
digunakan untuk tujuan tertentu, seperti mengolah dokumen, mengatur 
windows, permainan, dan sebagainya. Sedangkan Hendrayudi (2009) aplikasi 
adalah kumpulan perintah program yang dibuat untuk melaksanakan 
pekerjaan tertentu. 
Aplikasi memiliki berbagai macam fungsi yang bermanfaat untuk 
menunjang aktivitas sehari-hari. Kebermanfaatan dari penggunaan aplikasi di 
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antaranya dapat digunakan dalam bidang pendidikan, kedokteran, bisnis, ilmu 
pengetahuan, militer, dll. Menurut Hilman (2016) aplikasi dibedakan menjadi 
tiga jenis, yaitu aplikasi berbasis web, aplikasi desktop, dan aplikasi mobile. 
Penelitian ini difokuskan pada pengembangan aplikasi mobile, maka lebih 
lanjut akan dibahas mengenai aplikasi mobile. 
Aplikasi mobile muncul ketika perangkat smartphone berkembang 
pesat. Aplikasi mobile ditujukan untuk perangkat smartphone dengan 
tampilan yang lebih kecil dari pada tampilan desktop atau web. Aplikasi 
mobile dibedakan menjadi dua, yaitu aplikasi berbasis mobile web dan native 
apps. Aplikasi berbasis mobile web merupakan tampilan aplikasi dalam 
bentuk mobile dengan cara diakses melalui web-browser pada perangkat 
smartphone. Sedangkan native apps merupakan aplikasi mobile yang 
fungsinya mirip dengan aplikasi desktop, yaitu memerlukan penginstalan 
terlebih dahulu sebelum aplikasi dapat dijalankan melalui perangkat 
smartphone. Native apps biasanya didistribusikan melalui toko aplikasi 
semacam Google Play untuk sistem operasi Android atau Apple Store untuk 
iOS. Untuk menggunakan aplikasi ini, terdapat persetujuan penggunaan fitur 
tertentu pada smartphone untuk menunjang performa aplikasi. Native apps 
dibagi menjadi empat jenis, yaitu aplikasi yang benar-benar gratis, aplikasi 
gratis dengan tayangan iklan di dalamnya, aplikasi gratis dengan pembelian 




Berdasarkan penjelasan mengenai jenis-jenis aplikasi di atas, maka 
dapat disimpulkan bahwa jenis media berupa aplikasi android 
AYOOLAHRAGA yang dikembangkan dalam penelitian ini merupakan 
aplikasi mobile berbasis native apps yang didistribusikan melalui toko 
aplikasi GooglePlay untuk sistem operasi Android yang dapat diperoleh 
dengan berbayar. 
c. Jenis Android 
Pesatnya pertumbuhan Android salah satunya disebabkan Android 
merupakan platform yang sangat lengkap dalam sistem operasi, aplikasi, alat 
pengembangan, pemasaran aplikasi, serta dukungan yang sangat tinggi dari 
komunitas open source di dunia. Oleh karenanya Android terus menerus 
berkembang pesat dalam segi teknologi maupun dari jumlah device yang ada 
di dunia. 
Android terus-menerus melakukan pengembangan jenis atau versi 
dalam perjalanannya, tentu dengan berbagai macam fitur dan perbaikan pada 
tiap versi yang baru. Berikut versi Android yang telah dirilis hingga saat ini, 
yang bias digunakan untuk mengakses aplikasi AYOOLAHRAGA: 
a) Android 1.1 
b) Android 1.5 (Cupcake) 
c) Android 1.6 (Doughnut) 
d) Android 2.0 / 2.1 (Eclair) 
e) Android 2.2 (Froyo: Frozen Yoghurt) 
f) Android 2.3 (Ginger Bread) 
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g) Android 3.0 (Honeycomb) 
h) Android 4.0 (Ice Cream Sandwich) 
i) Android 4.1 (JellyBean) 
j) Android 4.4 (KitKat) 
k) Android 5.0 (Lollipop) 
l) Android 6.0 (Marshmallow) 
m) Android 7.0 (Nougat) 
n) Android 8.0 (Oreo) 
o) Android 9.0 (Pie) 
p) Android 10 
d. Penggunaan Web 
Untuk akses ke penyimpanan database digunakan server web sebagai 
platform backend atau administrator yang kemudian dihubungkan dengan 
aplikasi (frontend). Untuk mengatur logika aplikasi dan mengolah data-
datanya nanti. 
1) Pengertian World Wide Web 
Schneider (2011:53) menyatakan World Wide Web, atau, lebih 
sederhana, Web adalah sub set dari komputer di Internet yang terhubung satu 
sama lain dengan cara tertentu yang membuat mereka dan isinya mudah 
diakses satu sama lain. Chaffey (2011:4), juga menyatakan bahwa World 
Wide Web adalah teknik yang paling umum untuk mempublikasikan 
informasi di internet. World Wide Web diakses melalui web browser yang 
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menampilkan halaman web grafis tertanam dan HTML / teks XML yang 
dikodekan. 
2) HTTP (HyperText Transfer Protocol) 
Taylor (2004) menyatakan, HTTP merupakan metode di mana 
dokumen web di transfer melalui Internet. Penggunaan http: ini menunjukkan 
ke browser yang sedang digunakan bahwa browser sedang tersambung ke 
sebuah dokumen web. (Tanenbaum et al., 2011:683) menyatakan HTTP 
merupakan protokol yang digunakan untuk mentransfer semua informasi 
antara web server dengan client. 
3) PHP (Hypertext Preprocessor) 
(Laudon & Traver, 2011) menyatakan, PHP adalah bahasa scripting 
yang tertanam dalam dokumen HTML tetapi dieksekusi oleh server 
menyediakan eksekusi sisi server dengan kesederhanaan mengubah HTML. 
4) MySQL 
Ullman & Larry (2005) menyatakan, MySQL adalah sistem 
manajemen database untuk database rasional. Laudon & Traver (2011:208) 
menyatakan, “MySQL adalah database SQL terkemuka yang bersifat open 
source untuk bisnis”. 
3. Sistem Informasi  
a. Konsep Dasar Sistem 
Menurut (Gerald, 1981) dalam bukunya Fundamentals of System 
Analysis, definisi “Suatu sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-
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prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk 
melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran yang 
tertentu”. 
Sejatinya Manusia hidup di dunia berdampingan dengan sistem. 
Contohnya di sekeliling Anda, ada sistem perkuliahan, sistem perekonomian, 
sistem bisnis dan lain sebagainya. Demikian juga dengan sistem informasi 
yang juga merupakan suatu sistem.  
Sistem dapat didefinisikan dengan pendekatan prosedur dan dengan 
pendekatan komponen. Pendekatan prosedur, sistem dapat didefinisikan 
sebagai kumpulan dari prosedur-prosedur yang mempunyai tujuan tertentu. 
Sedangan dengan pendekatan komponen, sistem yaitu kumpulan dari 
komponen yang saling berhubungan satu dengan yang lain membentuk satu 
kesatuan untuk mencapai tujuan tertentu. 
b. Sistem Informasi  
Sistem informasi adalah kombinasi dari manusia, fasilitas atau alat 
teknologi, media, prosedur dan pengendalian yang bermaksud menata 
jaringan komunikasi yang penting, proses atas transaksi-transaksi tertentu dan 
rutin, membantu manajemen dan pemakai intern dan ekstern dan 
menyediakan dasar pengambilan keputusan yang tepat (John F. Nash, 1995). 
Sistem informasi dapat juga diartikan sebagai suatu sistem informasi di 
dalam organisasi yang merupakan kombinasi dari orang-orang, fasilitas, 
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teknologi, media, prosedur-prosedur, dan pengendalian yang ditujukan untuk 
mendapatkan jalur kombinasi yang dituju.  
Secara Etimologi, informasi berasal dari bahasa Perancis kuno 
informacion (tahun 1387) yang diambil dari bahasa Latin informationem yang 
artinya “garis besar, konsep, ide”. Informasi merupakan kata benda dari 
informare yang berarti aktivitas dalam “pengetahuan yang 
dikomunikasikan”. Informasi juga dapat berarti sebagai data yang telah di 
olah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih. 
Tujuan dari sistem informasi adalah menghasilkan informasi, informasi 
adalah data yang diolah menjadi bentuk yang berguna bagi para pemakainya. 
Tujuan Sistem Informasi itu sendiri di antaranya : 
a. Menyediakan informasi untuk membantu penggunaan mendapatkan 
informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga. 
b. Membantu pengelola tempat olahraga memberikan informasi tempat 
olahraganya. 
c. Menyediakan informasi komunitas untuk menjangkau peminatnya untuk 
berinteraksi. 
d. Komponen-komponen Sistem Informasi 
Pada umumnya, data yang diperoleh disimpan terlebih dahulu yang 
nantinya setiap saat dapat diambil untuk diolah menjadi informasi. Data 
disimpan di simpanan (storage) dalam bentuk basis data (database). Data 
yang ada di basis data ini yang nantinya akan digunakan untuk menghasilkan 










Dari siklus yang dikembangkan, terlihat bahwa untuk melakukan 
pengolahan data, maka diperlukan tambahan sebuah komponen lagi yaitu 
komponen basis data. Dengan demikian komponen-komponen sistem sistim 
informasi yaitu komponen input, komponen model, komponen output 
sekarang bertambah sebuah komponen lagi yaitu komponen basis data. 
Tujuan sistem informasi yaitu menghasilkan informasi yang berguna dapat 
dicapai. Informasi yang relevan (relevance) dapat dicapai dengan komponen 
model. Informasi yang tepat waktu dicapai dengan komponen teknologi. 
Komponen teknologi sistem komputer mempercepat proses pengolahan data 
dan komponen teknologi mempercepat proses transmisi data, sehingga 
informasi dapat disajikan tepat waktu. 
Informasi yang akurat (accurate) dapat dicapai dengan komponen 













dari kesalahan yang disengaja atau tidak disengaja. Komponen kontrol 
membuat sistem informasi jadi akurat. 
Jadi sistem informasi mempunyai enam komponen yaitu komponen 
input, komponen model, komponen output, komponen teknologi, komponen 
basis data, komponen kontol. Keenam komponen ini harus ada bersama-sama 
dan membentuk satu kesatuan. Jika satu atau lebih komponen tersebut tidak 
ada, maka sistem informasi tidak dapat berjalan sesuai fungsinya, yaitu 




4. Tempat Olahraga  
Membangun fasilitas olahraga merupakan salah satu sarana umum utama 
untuk mendorong olahraga dan aktivitas fisik di banyak negara (Bergsgard et al., 
2019). Menyediakan akses ke fasilitas olahraga dinilai menjadi elemen kunci 
dari kebijakan partisipasi olahraga yang efektif (Hoekman et al., 2015). Sarana 
olahraga adalah sumber daya pendukung yang terdiri dari segala bentuk dan jenis 
peralatan serta perlengkapan yang digunakan dalam kegiatan olahraga. 
Prasarana olahraga adalah sumber daya pendukung yang terdiri dari tempat 
olahraga dalam bentuk bangunan di atasnya dan batas fisik yang statusnya jelas 
dan memenuhi persyaratan yang ditetapkan untuk pelaksanaan program kegiatan 
olahraga. Dari beberapa pengertian di atas dapat diartikan bahwa sarana 
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prasarana olahraga adalah sumber daya pendukung yang terdiri dari segala 
bentuk jenis bangunan/tanpa bangunan yang digunakan untuk perlengkapan 
olahraga. Sarana prasarana olahraga yang baik dapat menunjang pertumbuhan 
masyarakat yang baik. 
Kegiatan olahraga memerlukan tempat ruang luas untuk bergerak. 
Kebutuhan ruang untuk bergerak itu ditentukan dengan standar ruang lapangan 
(Xiujin Guo et al., 2014). Tempat olahraga paling sedikit atau minimal 
disesuaikan dengan kondisi masyarakat yang berolahraga itu sendiri. Sehingga 
kunci dan tujuan sarana prasarana adalah tempat olahraga yang diharapkan 
dengan adanya sarana penunjang kegiatan olah raga berjalan dengan baik. 
Sehingga masyarakat dapat menikmati olahraga dengan baik dan optimal. 
Fungsi dari gedung olahraga untuk modal utama dalam penyelenggaraan 
kegiatan olahraga, melalui peningkatan ketersediaan fasilitas olahraga yang 
berkualitas baik dan memadai dalam artian harus di sesuaikan dengan standar 
keutuhan ruang. 
Dengan adanya tempat olahraga, sumber daya pendukung yang terdiri dari 
segala bentuk dan jenis peralatan serta perlengkapan yang digunakan dalam 
kegiatan olahraga (Saputri, 2014). Prasarana olahraga adalah sumber daya 
pendukung yang terdiri dari tempat olah raga dalam bentuk bangunan di atasnya 
dan batas fisik yang statusnya jelas dan memenuhi persyaratan yang ditetapkan 
untuk pelaksanaan program kegiatan olahraga. Dari beberapa pengertian di atas 
dapat diartikan bahwa sarana prasarana olahraga adalah sumber daya pendukung 
yang terdiri dari segala bentuk jenis bangunan/tanpa bangunan yang digunakan 
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untuk perlengkapan olahraga. Sarana prasarana olahraga yang baik dapat 
menunjang pertumbuhan masyarakat dan mahasiswa yang baik dalam aspek 
kesehatan. 
Ada beberapa kategori tempat olahraga yang ada dalam aplikasi 
AYOOLAHRAGA dan berikut deskripsi dari masing-masing tempat olahraga. 
a. Sepakbola 
(Joseph A, 1999:2) Menyatakan bahwa sepakbola dimainkan dua tim 
yang masing-masing beranggotakan 11 orang. Masing-masing tim 
mempertahankan sebuah gawang dan mencoba menjebol gawang lawan. 
Sepakbola adalah suatu permainan yang dimainkan oleh dua regu yang 
masing-masing regu terdiri dari sebelas pemain termasuk seorang penjaga 
gawang. Memasuki abad ke-21, olahraga ini telah dimainkan oleh lebih dari 
250 juta orang di 200 negara, yang menjadikannya olahraga paling populer di 
dunia (Wikipedia, 2011). 
Untuk pertandingan internasional dewasa, lapangan sepak bola 
internasional yang digunakan memiliki panjang yang berkisar antara 100-120 
meter dan lebar 65-75 meter. Di bagian tengah kedua ujung lapangan, 
terdapat area gawang yang berupa persegi empat berukuran dengan lebar 7.32 
meter dan tinggi 2.44 meter. Di bagian depan dari gawang terdapat area 
penalti yang berjarak 16.5 meter dari gawang. Area ini merupakan batas kiper 
boleh menangkap bola dengan tangan dan menentukan kapan sebuah 




Gambar 2. Ukuran lapangan sepakbola. 
(Affan, 2017) 
b. Futsal 
Futsal adalah permainan bola yang dimainkan oleh dua tim, yang 
masing-masing tim beranggotakan lima orang dengan tujuan untuk 
memasukkan bola ke gawang lawan, dengan manipulasi bola dan kaki 
(Kurniawan, 2014:104). Futsal turut juga dikenali dengan berbagai nama lain. 
Istilah "futsal" adalah istilah internasionalnya, berasal dari kata Spanyol atau 
Portugis, futbol dan sala. 
Sarana dan Prasarana Futsal: 
a) Ukuran: panjang 25-43 m x lebar 15-25 m 
b) Garis batas: garis selebar 8 cm, yakni garis sentuh di sisi, garis gawang di 
ujung-ujung, dan garis melintang tengah lapangan; 3 m lingkaran tengah; 
tak ada tembok penghalang atau papan 
c) Daerah penalti: busur berukuran 6 m dari masing-masing tiang gawang 
d) Titik penalti: 6 m dari titik tengah garis gawang 
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e) Titik penalti kedua: 10 m dari titik tengah garis gawang 
f) Zona pergantian: daerah 5 m (5 m dari garis tengah lapangan) pada sisi 
tribune dari pelemparan 
g) Gawang: tinggi 2 m x lebar 3 m 
h) Permukaan daerah pelemparan: halus, rata, dan tak abrasi 
 
Gambar 3. Ukuran Lapangan Futsal 
c. Bola Voli 
Bola voli adalah olahraga permainan yang dimainkan oleh dua grup 
berlawanan. Masing-masing grup memiliki enam orang pemain. Terdapat pula 
variasi permainan bola voli pantai yang masing-masing grup hanya memiliki 
dua orang pemain. Bola voli membutuhkan lompatan yang sering dan gerakan 
khusus olahraga seperti pukulan, service, dan blok, yang semuanya 
menempatkan pemain risiko untuk cedera musculoskeletal (Yabe et al., 2020). 
Olahraga Bola Voli dinaungi FIVB (Federation Internationale de Volleyball) 
sebagai induk organisasi internasional, sedangkan di Indonesia dinaungi oleh 
PBVSI (Persatuan Bola Voli Seluruh Indonesia). 
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Ukuran lapangan bola voli yang umum adalah 9 meter x 18 meter. Garis 
batas serang untuk pemain belakang berjarak 3 meter dari garis tengah (sejajar 
dengan jaring). Garis tepi lapangan adalah 5 meter. Ukuran tinggi net putra 
2,43 meter dan untuk net putri 2,24 meter. 
 
 
Gambar 4. Ukuran Lapangan Bola Voli 
d. Basket 
(John, 2007: 8) Menyatakan bahwa dalam permainan bola basket baku, 
setiap tim memiliki lima pemain di lapangan. Tiga angka diberikan untuk setiap 
bola masuk yang dicetak dari dalam garis tiga angka, dan satu angka diberikan 
untuk setiap tembakan bebas. Setiap pertandingan di bagi menjadi 4 kuarter 
yang masing-masing berlangsung selama 8 hingga 12menit atau dibagi menjadi 
2 babak yang masing-masing berlangsung selama 20 menit. Bola basket adalah 
olahraga bola berkelompok yang terdiri atas dua tim beranggotakan masing-
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masing lima orang yang saling bertanding mencetak poin dengan memasukkan 
bola ke dalam keranjang lawan. Bola basket sangat cocok untuk ditonton 
karena biasa dimainkan di ruang olahraga tertutup dan hanya memerlukan 
lapangan yang relatif kecil. Selain itu, permainan bola basket juga lebih 
kompetitif karena tempo permainan cenderung lebih cepat jika dibandingkan 
dengan olahraga bola yang lain, seperti voli dan sepak bola. Ada 3 posisi utama 
dalam bermain basket, yaitu:  
1) Forward,  
Pemain yang tugas utamanya adalah mencetak poin dengan memasukkan 
bola ke keranjang lawan,  
2) Defense,  
Pemain yang tugas utamanya adalah menjaga pemain lawan agar pemain 
lawan kesulitan memasukkan bola, dan  
3) Playmaker,  
Pemain yang menjadi tokoh kunci permainan dengan mengatur alur bola 
dan strategi yang dimainkan oleh rekan-rekan satu timnya. 
Bola basket merupakan salah satu olahraga yang paling digemari oleh 
penduduk Amerika Serikat dan penduduk di belahan bumi lainnya, antara lain 
di Amerika Selatan, Eropa Selatan, Lithuania, dan juga di Indonesia. Banyak 
kompetisi bola basket yang diselenggarakan setiap tahun, seperti British 
Basketball League (BBL) di Inggris, National Basketball Association (NBA) 
di Amerika, dan Indonesia Basketball League (IBL) di Indonesia. 
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Lapangan bola basket berbentuk persegi panjang dengan dua standar 
ukuran, yakni panjang 28,5 meter dan lebar 15 meter untuk standar National 
Basketball Association dan panjang 26 meter dan lebar 14 meter untuk standar 
Federasi Bola Basket Internasional. Tiga buah lingkaran yang terdapat di 
dalam lapangan basket memiliki panjang jari-jari yaitu 1,80 meter. 
Panjang papan pantul bagian luar adalah 1,80 meter sedangkan lebar 
papan pantul bagian luar adalah 1,20 meter. Dan panjang papan pantul bagian 
dalam adalah 0,59 meter sedangkan lebar papan pantul bagian dalam adalah 
0,45 meter. 
Jarak lantai sampai ke papan pantul bagian bawah adalah 2,75 meter. 
Sementara jarak papan pantul bagian bawah sampai ke ring basket adalah 0,30 
meter. Ring basket memiliki panjang yaitu 0,40 meter. Sedangkan jarak tiang 
penyangga sampai ke garis akhir adalah 1 meter. 
Panjang garis tengah lingkaran pada lapangan basket adalah 1,80 meter 
dengan ukuran lebar garis yaitu 0,05 meter. Panjang garis akhir lingkaran 





Gambar 5. Ukuran Lapangan Bola Basket 
e. Bulu tangkis 
Bulu tangkis atau badminton adalah suatu olahraga raket yang dimainkan 
oleh dua orang atau dua pasangan yang saling berlawanan. Dikenal sejak abad 
12 di Inggris, dan ada bukti pada abad 17 di Polandia permainan ini dikenal 
dengan nama “Battlerdore dan Shuttlecock”. Disebut Battledore karena 
menggunakan pemukul kayu. Cara permainanya adalah pemain diharuskan 
untuk menjaga bola agar tetap dapat dimainkan selama mungkin (Poole, 2005). 
Lapangan bulu tangkis berbentuk persegi panjang dan mempunyai 
ukuran seperti terlihat pada gambar. Garis-garis yang ada mempunyai 
ketebalan 40 mm dan harus berwarna kontras terhadap warna lapangan. Warna 
yang disarankan untuk garis adalah putih atau kuning. Permukaan lapangan 
disarankan terbuat dari kayu atau bahan sintetis yang lunak. Permukaan 
lapangan yang terbuat dari beton atau bahan sintetik yang keras sangat tidak 
dianjurkan karena dapat mengakibatkan cedera pada pemain. Jaring setinggi 
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1,55 m berada tepat di tengah lapangan. Jaring harus berwarna gelap kecuali 
bibir jaring yang mempunyai ketebalan 75 mm harus berwarna putih. 
 
Gambar 6. Ukuran Lapangan Bulutangkis 
f. Renang 
Renang merupakan salah satu cabang olahraga yang diakui dan diminati 
oleh masyarakat Indonesia, hal ini terbukti dengan masuknya cabang olahraga 
renang dalam berbagai kejuaraan, antara lain pada (1) Tingkat Daerah, yang 
sering disebut dengan PORDA (Pekan Olahraga Daerah) (2) Tingkat Nasional 
atau disebut PON (Pekan Olahraga Nasional) (3) dan Tingkat Internasional 




Gambar 7. Ukuran Standar Kolam Renang 
g. Tenis Lapangan 
Tenis lapangan merupakan suatu permainan yang memerlukan kecepatan 
kaki, ketepatan yang terkendali, stamina, antisipasi, percaya diri dan 
kecerdikan. Selain itu dalam olahraga tenis lapangan diajarkan sopan santun, 
sikap mental yang positif serta menjunjung tinggi peraturan-peraturan yang 
berlaku (Rex Lardner, 2000:7). 
Tenis merupakan salah satu cabang olahraga Olimpiade dan dimainkan 
pada semua tingkat masyarakat di segala usia. Olahraga ini dapat dimainkan 
oleh siapa saja, termasuk orang-orang yang menggunakan kursi roda. 
Permainan tenis modern berasal dari Birmingham, Inggris pada akhir abad ke-




Gambar 8. Lapangan Tenis 
h. Fitness/Kebugaran 
Fitness adalah kegiatan olahraga pembentukan otot-otot tubuh/fisik yang 
dilakukan secara rutin dan berkala, yang bertujuan untuk menjaga kebugaran 
tubuh. Irianto (2004: 42) menyatakan yang dimaksud kebugaran adalah 
kebugaran fisik (Physical Fitness) yakni, “Kemampuan seseorang melakukan 
pekerjaan sehari-hari secara efisien tanpa timbul kelelahan yang berlebihan 
sehingga masih dapat menikmati waktu luangnya”. Diperlukan disiplin waktu 
dan makanan yang dikonsumsi. Berlatih secara berkala merupakan faktor 
penentu guna memperoleh bentuk tubuh yang ideal. Investasi waktu inilah 
yang kita butuhkan pula berlatih. 
Fitness sudah menjadi gaya hidup trend saat ini. Ada banyak sekali 
sarana atau tempat-tempat yang mengkhususkan fasilitasnya untuk berkegiatan 
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fitness. Bisa kita lihat di sekeliling ada banyak tempat pusat kebugaran tubuh 
dan banyak pula informasi-informasi yang bisa kita dapatkan yang mengulas 
tentang dunia fitness. Sumber informasi tersebut entah diperoleh dari media 
cetak, elektronik, internet atau informasi langsung di tempat pusat kebugaran 
tubuh. 
5. Komunitas Olahraga 
Komunitas merupakan kelompok khusus dari orang-orang yang tinggal 
dalam wilayah tertentu, yang memiliki kebudayaan dan gaya hidup yang sama, 
sadar sebagai satu kesatuan, dan dapat bertindak secara kolektif dalam usaha 
mereka untuk mencapai tujuan yang sama (Cohen, 1992). Komunitas Olahraga 
dapat didefinisikan juga suatu kelompok olahraga tergabung dari orang-orang 
yang tinggal dalam wilayah yang sama, yang memiliki kesenangan jenis 
olahraga yang sama, sadar sebagai satuan dan dapat bertindak secara kolektif 
dalam aktivitas mereka untuk mencapai tujuan yang sama (Yu, 2018). 
Plante et al., (2016) menyatakan motivasi untuk berpartisipasi mengikuti 
komunitas olahraga yaitu: (1) interaksi sosial; (2) aspek pelatihan/fisik;  (3) 
kepraktisan program; dan (4) pengaruh sosial. Empat elemen kunci tampaknya 
penting untuk dipertimbangkan dalam perekrutan anggota komunitas. Pertama, 
interaksi sosial menjadi pusat motivasi untuk berpartisipasi dalam program 
intervensi. Kedua, keunikan program penting untuk menumbuhkan partisipasi 
anggota. Penting untuk menyajikan aspek-aspek yang membedakan program 
dari program lain (Bodilly, S. J., & Beckett, 2005), termasuk manfaat yang 
diharapkan (Anderson-Butcher, 2005). Terakhir, melalui program dan 
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fleksibilitasnya harus menjadi bagian penting bagi perencana program. Peminat 
dikenal sulit dijangkau, sehingga lokalisasi, biaya program, serta kemampuan 
beradaptasi jadwal program harus dipikirkan dengan baik (Plante et al., 2016). 
6. Pengguna Smartphone 
Pengguna smartphone artinya merupakan orang yang bias 
mengoperasikan ponsel pintar atau telpon pintar yang memiliki kemampuan 
multitasking dan dapat menjalankan berbagai program atau aplikasi. Smartphone 
secara harfiah artinya telepon pintar atau ponsel cerdas yang memiliki 
kemampuan seperti PC walaupun terbatas. Selain itu smartphone juga 
mendukung email dan organizer. Fitur lainnya yaitu kemampuannya ditambah 
aplikasi-aplikasi baru. Aplikasi yang diinstalkan ke dalam smartphone tidak 
hanya yang dibuat oleh produsen pembuat piranti tersebut, tetapi juga dapat 
dibuat oleh pihak ketiga, yaitu operator telekomunikasi yang digunakan. 
Smartphone memiliki fitur-fitur khas yang membuatnya menjadi berkemampuan 
selayaknya komputer namun dalam versi mini. Definisi lain smartphone 
merupakan kombinasi dari PDA dan ponsel, namun lebih berfokus pada bagian 
ponselnya. Smartphone ini mengintegrasikan kemampuan ponsel dengan fitur 
komputer-PDA. Smartphone mampu menyimpan informasi, e-mail, dan 
instalasi program, seperti menggunakan mobile phone dalam satu device. 
Smartphone biasanya berorientasi pada fitur ponsel dibanding dengan fitur PDA. 
Perangkat mobile yang melebihi kemampuan ponsel dapat dikatakan sebagai 
smartphone. Sesuai dengan namanya, alat komunikasi ini pantas apabila disebut 
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sebagai telepon seluler pintar atau smartphone. Smartphone ini memiliki 
kemampuan ponsel yang melebihi ponsel biasanya. 
B. Penelitian Yang Relevan 
Penelitian yang relevan merupakan penelitian terdahulu yang telah dilakukan 
sebelum penelitian ini. Penelitian terdahulu berfungsi sebagai pendukung untuk 
melakukan penelitian. Adapun penelitian terdahulu yang telah dilakukan adalah: 
1. Areeyoo (2018) dengan Judul “Pengembangan Aplikasi Android Sebagai 
Media Pembelajaran Bahasa Indonesia Pada Mahasiswa Thailand Untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar” (Tesis, Program Pasca Sarjana UNY). 
Persamaan dengan penelitian ini adalah persamaan pada metode yang 
digunakan yaitu penelitian dan pengembangan. Proses penelitian yang 
dilakukan juga memiliki kesamaan yaitu melalui tahapan validasi ahli materi, 
validasi ahli media, uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. Untuk hasil 
dari penelitian ini adalah media android yang dikembangkan dikatakan layak 
untuk digunakan. 
2. Handayani (2015) dengan Judul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
Biologi Berbasis Android Materi Interaksi Dalam Ekosistem Untuk 
Meningkatkan Kemandirian Belajar Dan Hasil Belajar Kognitif Siswa Kelas X 
SMA” (Tesis, Program Pasca Sarjana UNY). Persamaan penelitian ini adalah 
prosedur penelitian yang dilakukan yaitu melewati tahap validasi ahli materi, 
validasi ahli media, uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. Selain hal 
tersebut, persamaan yang ada adalah produk akhir dalam proses pengembangan 
yaitu aplikasi berbasis android. Untuk hasil akhir dalam pengembangan produk 
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ini dinyatakan bahwa aplikasi android yang telah dikembangkan layak untuk 
digunakan. 
C. Kerangka Berpikir 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di lapangan bahwa kurang 
adanya sistem informasi tempat-tempat olahraga dan komunitas yang berada di 
provinsi DIY dan teori-teori yang dipaparkan di atas. Langkah-langkah untuk 
merancang Sistem Informasi Tempat dan Komunitas Olahraga di Provinsi DIY 
berbasis android dapat di wujudkan secara konsep untuk mendalami diagram 
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Pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai media 
informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga bagi pengguna smartphone 
Gambar 9. Diagram Kerangka Berpikir 
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D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasarkan kerangka berpikir di atas, maka di per oleh pertanyaan penelitian 
sebagai berikut : 
1. Bagaimana format aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem 
informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga? 
2. Bagaimana panduan penggunaan aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis android 
sebagai sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga bagi 
pengguna smartphone? 
3. Apakah pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA sebagai sistem informasi 
tempat olahraga dan komunitas olahraga bagi pengguna smartphone mudah di 






A. Model Pengembangan 
Penelitian ini menggunakan penelitian dengan metode Research and 
Development merupakan metode penelitian yang digunakan  untuk  menghasilkan  
produk  tertentu,  dengan  menguji  keefektifan produk yang dikembangkan. Supaya 
dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis 
kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk supaya dapat berfungsi di 
masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk 
yang dikembangkan (Sugiyono, 2013:297). Pendapat lain, Putra (2012:67) 
penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang secara sengaja, 
sistematis, bertujuan untuk mencari temukan, merumuskan, memperbaiki, 
mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan produk, model, metode 
tertentu yang lebih unggul, baru, efektif, efisien, produktif dan bermakna. 
Penelitian ini bertujuan untuk membuat pengembangan aplikasi 
AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem informasi tempat olahraga dan 
komunitas olahraga bagi pengguna smartphone agar mempermudah masyarakat 
dan mahasiswa menemukan atau mencari tempat olahraga dan komunitas olahraga 
yang di inginkan. Serta menjadi efektif dan efisiensi waktu mencari informasi 
tempat olahraga dan komunitas olahraga di Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta.  
B. Prosedur Pengembangan 
Prosedur penelitian pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis 
android sebagai sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga bagi 
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pengguna smartphone mengadaptasi langkah yang ditulis oleh Sugiyono (2013). 
Berikut ini gambar alur desain penelitian pengembangan aplikasi 
AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem informasi tempat olahraga dan 
komunitas olahraga bagi pengguna smartphone. 
 
Gambar 10. Langkah-langkah Penggunaan Metode Research & Development 
1. Potensi dan Masalah 
Penelitian dapat berangkat dari adanya potensi masalah. Potensi adalah 
segala sesuatu yang bila di daya gunakan akan memiliki nilai tambah (Sugiyono, 
2013).  Dalam  penelitian  ini  potensi  masalah  yang dapat diangkat adalah 
kurang adanya kesadaran masyarakat tentang pentingnya olahraga sehingga 
peningkatan penyakit tidak menular semakin meningkat. Serta semakin 
berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi, namun informasi dalam 





























sesuai padahal banyak tempat-tempat olahraga dan komunitas-komunitas 
olahraga yang ada di sekitar Provinsi DIY. 
2. Pengumpulan Informasi 
Dilihat  dari  potensi  masalah  di atas  langkah  berikutnya  adalah mencari 
informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga yang ada di sekitar 
Provinsi DIY. Berdasarkan observasi yang telah dilakukan selama ini belum ada 
aplikasi android sebagai informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga. 
Pengoperasian aplikasi android menggunakan smartphone dengan adanya 
sambungan internet. Oleh karena itu, peneliti bermaksud mengembangkan 
aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem informasi tempat 
olahraga dan komunitas olahraga bagi pengguna smartphone. 
3. Desain Produk 
Perancangan aplikasi android dilakukan dengan mengambil beberapa 
contoh tempat-tempat olahraga dan daftar komunitas olahraga di sekitar DIY 
untuk memberikan informasi baik pada masyarakat dan mahasiswa khususnya 
pendatang baru. Aplikasi android yang akan dibuat memliki tampilan yang 
sederhana dengan menu yang mudah di pahami oleh pengunjung sehingga 
mempermudah untuk mengakses aplikasi android “Ayoolahraga”.  
4. Validasi Desain 
Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah 
rancangan produk akan lebih efektif dari yang lama atau tidak (Sugiyono, 
2013). Produk dari penelitian akan divalidasi oleh pakar atau tenaga ahli  yang  
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telah  berpengalaman  untuk  menilai  produk  baru  yang  telah dirancang, 
guna mengetahui kelemahan dan kekuatannya. 
Penelitian pengembangan ini memperoleh validasi desain oleh dua ahli 
yaitu: 
a. Ahli Materi 
Ahli materi yang di maksud adalah dosen olahraga yang menguasai 
tentang saranan dan prasaranan olahraga yang berperan untuk menentukan 
apakah  Apliaksi android yang  dikembangkan  sesuai  dengan kaidah-kaidah  
yang  berlaku. 
b. Ahli Media 
Ahli media yang dimaksud adalah pakar teknologi yang bisa 
menangani dalam hal pembuatan dan pengembangan aplikasi android. 
5. Revisi Desain 
Setelah desain produk divalidasi melalui diskusi dengan pakar dan para 
ahli, maka akan diketahui kelemahan produk. Selanjutnya dilakukan perbaikan 
untuk meminimalisasi kelemahan produk. 
6. Uji Coba Kelompok Kecil 
Uji coba kelompok kecil akan dilakukan dengan mahasiswa mengakses 
android dan mencari informasi tempat olahraga yang tersedia di android. Dalam 
uji coba ini responden akan menilai uji kelayakan android tersebut dan nantinya 
akan memberikan saran untuk kemudian diperbaiki oleh peneliti. Dalam uji coba 
awal ini akan dilaksanakan pada sekelompok mahasiswa dan masyarakat di 
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Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta berjumlah 100 subjek yang semuanya 
terdiri dari 4 kabupaten dan 1 kota di Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta. 
7. Revisi Produk Uji Coba Skala Kecil 
Apabila telah selesai pengujian produk pada sampel yang terbatas, maka 
akan diketahui kekurangannya dan diberikan masukan dari berbagai pihak. Hasil 
uji coba sekala kecil diobservasi para ahli. Maka, berikutnya dilakukan revisi 
produk supaya meningkatkan kelayakan dan kualitas aplikasi android sebagai 
digunakan. Produk yang sudah direvisi akan di uji cobakan pada skala besar. 
8. Uji Coba Skala Besar 
Uji produk aplikasi akan dilakukan dengan pengoprasikan aplikasi 
android dengan smartphone. Hal ini dimaksudkan untuk mengetahui kelayakan 
aplikasi android informasi tempat dan komunitas olahraga di Daerah Istimewa 
Yogyakarta. Proses uji coba skala besar di observasi oleh pengguna aplikasi 
android. Pada tahapan ini dilakukan uji coba kepada mahasiswa dan masyarakat 
yang berjumlah 300 subjek, semuanya terdiri dari 4 kabupaten dan 1 kota di 
Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta. 
9. Revisi Produk Uji Coba Skala Besar 
Apabila telah selesai pengujian produk pada sampel yang terbatas, maka 
akan diketahui kekurangannya jika produk akan digunakan pada jumlah populasi 
yang lebih besar. Berikutnya dilakukan revisi produk supaya meningkatkan 
kelayakan dan kualitas android. 
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10. Penggunaan Masal 
Produk akhir dari penelitian ini adalah aplikasi berupa android informasi 
tempat olahraga dan komunitas olahraga di Daerah Istimewa Yogyakarta. 
Pengembangan ini akan mendukung saranan prasarana serta informasi tempat 
dan komunitas olahraga menjadi lebih efisien dan mudah digunakan. 
Selanjutnya apabila penelitian telah usai dan dinyatakan layak maka produk 
dapat digunakan masal. 
C. Desin Uji Coba Produk  
Desain uji coba produk bertujuan untuk mengumpulkan data yang dapat 
digunakan sebagai dasar untuk menetapkan kebaikan/keefektifan produk yang 
dihasilkan. Data yang  diperoleh dari hasil uji coba digunakan sebagai dasar untuk 
memperbaiki dan menyempurnakan produk berupa aplikasi AYOOLAHRAGA 
berbasis android sebagai sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga 
bagi pengguna smartphone.  
Dengan uji coba ini kualitas sarana pembelajaran yang dikembangkan benar-
benar telah teruji secara empiris. 
1. Desain Uji coba 
Desain  yang  akan  diuji  cobakan  akan  dikonsultasikan  kepada pakar 
ahli media dan ahli materi. Kemudian barulah desain diuji cobakan. Uji coba 
media ini bertujuan untuk  mendapatkan  umpan  balik  berupa  saran-saran  
sebagai  bahan evaluasi produk yang akan dikembangkan. 
Uji coba produk dilakukan untuk mendapatkan data yang akan digunakan 
untuk mengetahui kelemahan-kelemahan produk yang dikembangkan sebagai 
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dasar untuk melakukan revisi produk yang berupa uji coba skala kecil 
dilanjutkan skala besar. Hasil uji coba ini diharapakan bisa menjadi acuan untuk 
mendapatkan masukan dari para ahli yang digunakan untuk penyempurnaan 







   
Gambar 11. Desain Ujicoba 
2. Subjek Uji Coba 
Subjek uji coba adalah sasaran pemakai produk, pengambilan sampel 
dalam penelitian pengembangan ini secara acak atau random sampling. 
Penelitian  ini dilakukan di wilayah DIY. Sedangkan untuk subjek uji coba skala 
kecil adalah 50 subjek terdiri dari mahasiswa dan masyarakat umum di DIY 
secara acak dengan menggunakan angket, dan subjek uji coba skala besar adalah 
100 subjek terdiri dari masyarakat dan mahasiswa DIY. 
3. Jenis Data 
Jenis data yang diperoleh dari penelitian ini adalah kualitatif dan 
kuantitatif. Data kuantitatif yang diperoleh dalam penelitian ini merupakan data 
dalam bentuk angka dari hasil angket yang diberikan kepada para pakar, yakni 
Uji Coba Skala Kecil Uji Coba Skala Kecil 
 
50 Responden 100 Responden 
Revisi Tahap II Revisi Tahap I 
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pakar ahli media,   pakar ahli materi dan responden atau pengguna, yaitu skor 5 
(lima) untuk jawaban “SS”, 4 (empat) untuk jawaban “S”,  3 (Tiga) untuk 
jawaban “KS”, 2 (Dua) untuk jawaban “TS” dan skor 1 (satu) untuk jawaban 
“STS” dan data tersebut yang kemudian akan diketahui tingkat kelayakannya 
menggunakan tabel pedoman konvensi nilai Sugiyono (2011: 207-208), yaitu 
dengan interpretasi berupa “sangat setuju”, “setuju”, “cukup setuju”, “kurang 
setuju” dan “sangat kurang setuju” sesuai dengan rentang nilainya. Data tersebut 
dibutuhkan agar dapat memberikan gambaran mengenai kualitas produk yang 
berupa aplikasi android. 
4. Teknik Pengumpulan Data 
Langkah-langkah untuk melakukan teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini dijelaskan sebagai berikut: 
a. Penilaian Draf 
Penilaian desain produk model dilakukan sebanyak satu kali oleh ahli 
materi dan ahli media secara langsung. 
b. Penilaian Produk Aplikasi 
Penilaian produk aplikasi oleh 3 ahli yang terdiri dari: satu ahli 
materi dan dua ahli media. 
c. Pengambilan Data Skala Kecil 




d. Pengambilan data Skala Besar 
Pada pengambilan data skala besar tidak jauh berbeda dengan yang 
dilakukan saat uji coba skala kecil. Perbedaannya hanya pada jumlahnya 
jauh lebih banyak. Subjek dalam uji coba skala besar yaitu 100 responden 
meliputi: (1) Kota Yogyakarta, (2) Kab. Sleman, (3) Kab. Bantul, (4) Kab. 
Gunung kidul, (5) Kab. Kulonprogo. 
5. Instrumen Pengumpulan Data 
Data yang diperoleh adalah data kuantitatif dan data kualitatif. Data 
kualitatif diperoleh yaitu data yang diperoleh dari hasil observasi, wawancara 
survei dan kuesioner yang berupa kritik dan saran dari ahli dan responden 
baik secara lisan maupun tertulis sebagai masukan revisi produk. Dan data 
kuantitatif didapat dari persentase tingkat pengisian butir kuesioner. Untuk 
mendapat informasi yang cukup dan akurat melalui penilaian diperlukan 
instrumen penilaian yang baik. Instrumen yang digunakan dalam penelitian 
ini berupa kuesioner yang terdiri dari beberapa aspek yakni aplikasi android 
sebagai informasi untuk mendapatkan tempat olahraga dan komunitas 
olahraga di DIY. Angket akan diberikan kepada para ahli dan responden 
untuk penilaian terhadap aplikasi android. Alasan memilih kuesioner karena 
subjek relatif banyak sehingga dilakukan secara serentak dan waktu yang 
singkat. Kuesioner ahli dititikberatkan kepada produk awal atau desain 
produk, sedangkan kuesioner untuk responden bertujuan untuk menilai pada 
kenyamanan pada penggunaan produk aplikasi sistem informasi tempat 
olahraga dan komunitas olahraga di DIY. Kuesioner disusun meliputi tiga 
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jenis sesuai peran dalam pengembangan ini, angket tersebut meliputi: (1) 
Angket untuk ahli materi, (2) angket untuk ahli media, (3) angket untuk 
responden pada tahap validasi produk dan uji coba. 
a. Kisi-kisi Angket Ahli Materi 
Instrumen untuk ahli materi terdiri atas dua instrumen, yaitu untuk menilai 
aplikasi dan buku panduan, berikut penjelasannya: 
1) Aplikasi 
Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi tahap draf dan produk mencakup 
aspek informasi atau isi yang terdiri dari 10 butir. Kisi-kisi dijelaskan pada 
tabel berikut: 
Tabel 1. Kisi-kisi Penilaian Aplikasi untuk Ahli Materi 
Aspek Butir Jumlah 
Informasi 
(isi) 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 10 
Jumlah 10 
 
2) Buku Panduan 
Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi terhadap draf buku panduan 
mencakup 3 aspek yaitu aspek fisik, aspek desain, dan aspek penggunaan. 
Kisi-kisi instrumen dapat dilihat di tabel berikut: 
Tabel 2. Kisi-kisi Penilaian Buku Panduan untuk Ahli Materi 
Aspek Butir Jumlah 
Aspek Fisik 1, 2, 3 3 
Aspek Desain 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 11 





b. Kisi-kisi Angket Ahli Media 
Instrumen untuk ahli media terdiri atas dua instrumen, yaitu untuk menilai 
aplikasi dan buku panduan, berikut penjelasannya: 
1) Aplikasi 
Kisi-kisi instrumen untuk ahli media tahap draf dan produk mencakup 
aspek tampilan, aspek, fungsi, aspek penggunaan yang terdiri dari 19 butir. 
Kisi-kisi dijelaskan pada tabel berikut: 
Tabel 3. Kisi-kisi Penilaian Aplikasi untuk Ahli Media 




1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12 1 
Aspek Akses 
dan Fungsi 
13, 14, 15 1 
Aspek 
Penggunaan 
16, 17, 18, 19 1 
JUMLAH 19 
 
2) Buku Panduan Penggunaan 
Kisi-kisi instrumen untuk ahli media terhadap draf buku panduan 
mencakup 3 aspek yaitu aspek fisik, aspek desain, dan aspek penggunaan. 
Kisi-kisi instrumen dapat dilihat di tabel berikut: 
Tabel 4. Kisi-kisi Penilaian Buku Panduan untuk Ahli Materi 
Aspek Butir Jumlah 
Aspek Fisik 1, 2, 3 3 
Aspek Desain 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 11 
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Penggunaan 15, 16, 17 3 
Jumlah 17 
 
c. Angket Penilaian Responden 
Pada uji coba di lapangan, responden menilai produk yaitu berupa aplikasi 
dan buku panduan penggunaan, instrumen yang digunakan sebagai berikut: 
a. Produk Aplikasi 
Instrumen untuk responden terhadap produk berupa aplikasi 
mencakup 3 aspek yaitu  aspek kegunaan, aspek informasi, dan aspek 
tampilan. 
Tabel 5. Kisi-kisi Penilaian Aplikasi Responden/Pengguna 
Aspek Butir Jumlah 
Kegunaan 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 8 
Kualitas 
Informasi 
9, 10, 11, 12 4 
Kualitas 
Tampilan 13, 14, 15, 16, 17, 18 6 
JUMLAH 18 
 
b. Produk Buku Panduan Penggunaan 
Kisi-kisi instrumen untuk responden terhadap penilaian buku panduan 
penggunaan meliputi 3 aspek yaitu aspek tampilan, aspek tampilan, aspek 






Tabel 6. Kisi-kisi Penilaian Buku Panduan untuk Responden 
Aspek Butir Jumlah 
Aspek Fisik 1, 2, 3 3 
Aspek Isi 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 11 
Penggunaan 15, 16, 17 3 
Jumlah 17 
 
6. Teknik Analisis Data 
Data hasil penelitian yang telah terkumpul, selanjutnya diolah dan dianalisis 
secara analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Guna penyempurnaan produk 
dari masukan-masukan dari ahli dan responden menggunakan teknik kualitatif. 
Pada analisis deskriptif kuantitatif dilakukan untuk menganalisis data-data berikut: 
(1) data skala nilai hasil penilaian, (2) hasil penilaian produk aplikasi dan buku 
panduan penggunaan, (3) hasil uji coba skala kecil dan (4) data uji coba skala besar. 
Validasi data hasil observasi para ahli dan responden terhadap aplikasi 
android informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga di Daerah Istimewa 
Yogyakarta dinilai menggunakan lima macam bentuk nilai yaitu “SS” bernilai 5 
(lima), “S” bernilai 4 (empat),  “KS” bernilai 3 (tiga), “TS” bernilai 2 (dua) dan 
untuk jawaban “STS” bernilai 1 (satu). Teknik analisis data ini sering disebut 
skala linkert. Hasil penilaian dari tiap-tiap item dijumlahkan kemudian nilai 
totalnya dikonversikan untuk mengetahui kategorinya. Konversian nilai merujuk 
pada standar penilaian patokan (PAP). Menginterpretasikan skor mentah menjadi 
nilai menggunakan PAP, terlebih dahulu menentukan kriteria nilai dan batas-
batasnya yang akan disajikan dalam tabel berikut: 
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Tabel 7. Pedoman Konversi Nilai Berdasarkan Persentase (Sugiyono, 2014:93) 
Rentang Skor Nilai Kategori Keterangan 
81% - 100% A Sangat Setuju 
61% - 80% B Setuju 
41% - 60% C Cukup Setuju 
21% - 40% D Kurang Setuju 
0% - 20% E Sangat Kurang Setuju 
 
Selanjutnya data yang bersifat komunikatif di proses dengan jumlah yang 
diharapkan dan diperoleh persentase atau dapat ditulis dengan rumus sebagai 











HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk membuat Pengembangan Sistem Informasi 
Tempat Olahraga dan Komunitas Olahraga berbasis android sehingga informasi 
tempat olahraga dan komunitas olahraga tersebut dapat diakses dengan mudah dan 
efektif oleh masyarakat dan mahasiswa di DIY. Langkah-langkah pengembangan 
penelitian yaitu sebagai berikut. 
1. Potensi dan Masalah 
Dalam penelitian ini potensi masalah yang dapat diangkat adalah kurang 
adanya kesadaran masyarakat tentang pentingnya olahraga sehingga 
peningkatan penyakit tidak menular semakin meningkat. Minat masyarakat pada 
dunia teknologi belakangan ini yang begitu pesat perkembangannya, membuat 
Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY) yang memiliki wilayah luas dan 
strategis dituntut untuk memberikan sistem informasi yang mudah dan layak 
pada masyarakat untuk mencari tempat olahraga dan komunitas olahraga. 
Banyak tempat olahraga di Daerah Istimewa Yogyakarta saat ini, seperti 
lapangan sepak bola, futsal, basket, badminton, tenis lapangan yang kurang 
diketahui oleh masyarakat dan mahasiswa. Sering kali membuat kesulitan bagi 
para masyarakat dan mahasiswa di DIY yang ingin menggunakan tempat 
olahraga dan ingin tergabung di komunitas olahraga, karena kurang adanya 
sistem informasi olahraga yang ada di sekitar wilayahnya. Untuk mengatasi 
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masalah ini, maka perlu dibangun aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis android 
sebagai sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga bagi 
pengguna smartphone yang mampu menampilkan informasi lengkap tempat 
olahraga dan komunitas olahraga yang ada di DIY agar para pemakai lapangan 
olahraga dapat dengan mudah mengetahui informasi tempat olahraga, sehingga 
dapat meningkatkan partisipasi masyarakat dengan adanya sistem informasi 
olahraga. 
2. Pengumpulan Informasi 
Dilihat dari potensi masalah di atas langkah berikutnya adalah mencari 
informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga yang ada di sekitar 
Provinsi DIY.  
a. Observasi 
Hasil observasi studi pendahuluan melalui wawancara, survei angket, 
diperoleh kesimpulan sebagai berikut: (1) Kurangnya media informasi tempat 
olahraga dan komunitas olahraga. (2) Hanya mengandalkan google maps dan 
ada beberapa tempat olahraga kurang valid informasi tempatnya. (3) kurang 
adanya informasi tentang komunitas olahraga di sekitar. (4) Peluang sistem 
informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga berbasis android. 
b. Survei Playstore 
Hasil survei playstore diperoleh beberapa aplikasi olahraga yang 
bersifat workout/ latihan kebugaran dengan kata kunci pencarian yaitu tempat 
olahraga dan komunitas olahraga. Peneliti belum menemukan aplikasi yang 
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secara spesifik merupakan aplikasi pencarian tempat olahraga dan komunitas 
olahraga. 
 
Gambar 12. Survei Playstore Katakunci Tempat Olahraga 
 
Gambar 13. Survei Playstore Kata kunci Komunitas Olahraga 
Ditinjau dari sisi perangkat lunak, pada saat survei, adapun hasil dari 
tahapan ini berupa spesifikasi sistem informasi tempat olahraga dan 




a. File media aplikasi sistem informasi tempat dan komunitas olahraga 
berupa media berformat .apk dengan nama “AYOOLAHRAGA” berisi 
informasi tempat olahraga, informasi komunitas olahraga dan artikel 
kesehatan olahraga. 
b. Aplikasi dapat digunakan untuk semua jenis andorid yang saat ini versi 
yang bisa digunakan terbaru yaitu versi android 10.  
Oleh karena itu, peneliti bermaksud mengembangkan aplikasi 
AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem informasi tempat olahraga 
dan komunitas olahraga bagi pengguna smartphone. 
3. Desain Produk 
Perancangan aplikasi android dilakukan dengan mengambil beberapa 
contoh tempat-tempat olahraga dan daftar komunitas olahraga di sekitar DIY 
untuk memberikan informasi baik pada masyarakat dan mahasiswa. Aplikasi 
android yang akan dibuat memiliki tampilan yang sederhana dengan menu yang 
mudah dipahami oleh pengunjung sehingga mempermudah untuk mengakses 
aplikasi android  “AYOOLAHRAGA”. Desain produk pengembangan aplikasi 
AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem informasi tempat olahraga 
dan komunitas olahraga bagi pengguna smartphone sehingga informasi tempat 
olahraga dan komunitas olahraga tersebut dapat diakses dengan mudah dan layak 
digunakan oleh masyarakat dan mahasiswa di DIY adalah sebagai berikut: 
a. Rancangan Desain Produk 
Merancang desain alur pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA 
berbasis android sebagai sistem informasi tempat olahraga dan komunitas 
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olahraga dalam bentuk Entity Relationship Diagram (ERD) yaitu sebuah 
model untuk menyusun database agar dapat menggambarkan data yang 
mempunyai relasi dengan database yang akan didesain. Hal tersebut dapat 
membantu memvisualisasikan bagaimana data saling terhubung dan berguna 
untuk mengonstruksi basis data relasional. Pembuatan ERD menggunakan 
aplikasi Coreldraw. 
 
Gambar 14. Diagram (ERD) 
 
b. Tampilan Desain Produk awal 
Desain Produk awal aplikasi sistem informasi tempat olahraga meliputi: 
(1) halaman loading, (2) halaman depan, (3) halaman kategori tempat 
olahraga, (4) halaman kategori komunitas olahraga, (5) halaman detail tempat 
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olahraga, (6) tampilan halaman detail komunitas, (7) tampilan halaman 
favorite, (8) halaman user/ pengguna, (9) halaman pengaturan.  
1) Halaman loading 
Pada saat pertama kali membuka aplikasi akan muncul halaman 
loading yang merupakan halaman tunggu saat aplikasi menyiapkan 
datanya. Terlihat background biru dan logo aplikasi olahraga di tengah-
tengah. 
 
Gambar 15 Halaman Loading 
2) Halaman depan 
Halaman depan terdapat beberapa bagian, pertama logo dan tulisan 
ayoolahraga pada bagian atas, kedua tulisan selamat datang bagi pengguna 
yang login, ketiga bagian daftar kategori tempat olahraga, keempat bagian 
kategori komunitas, kelima bagian artikel populer dan tips olahraga, 




Gambar 16. Halaman Awal 
 
3) Halaman kategori tempat olahraga 
Halaman kategori menampilkan tempat-tempat olahraga yang sesuai 
kategori sebagai contoh pada gambar 13 menampilkan kategori 
GYM/Fitness. 
 
Gambar 17. Halaman Kategori Tempat Olahraga 
4) Halaman detail tempat olahraga 
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Halaman detail tempat olahraga menampilkan informasi tempat 
olahraga yang dituju. Pada halaman ini terdapat beberapa informasi yaitu: 
nama tempat, gambar/foto, deskripsi, fasilitas, jam operasional, peringkat 
dan ulasan, alamat, google maps, kontak pengelola. 
 
Gambar 18. Tampilan detail tempat olahraga 
 
5) Tampilan halaman detail komunitas 
Halaman detail komunitas menampilkan beberapa informasi 
komunitas seperti gambar/foto, nama komunitas, deskripsi komunitas, 




Gambar 19. Tampilan detail info komunitas 
6) Tampilan halaman favorite 
Halaman favorit merupakan halaman di mana pengguna menyimpan 
tempat olahraga favorit nya sehingga ketika membuka aplikasi kembali 
tidak haru mencari tempat lagi cukup membuka halaman favorite yang 
berlogo hati. Dapat dilihat pada gambar berikut: 
 
Gambar 20. Detail Halaman Favorite 
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7) Halaman user/penguna 
Halaman pengguna merupakan halaman yang memuat informasi 
pengguna yang telah mendaftar di aplikasi AYOOLAHRAGA. Terdapat 
informasi nama, on. handphone, email, alamat, hobi, dan tombol keluar. 
 
Gambar 21. Halaman Profile User/Pengguna 
8) Halaman pengaturan 
Halaman pengaturan merupakan halaman untuk mengatur aplikasi 
antara lain pengaturan bahasa, dan di halaman ini terdapat tutorial bagi 




Gambar 22. Halaman Pengaturan 
4. Validasi Desain 
Produk awal akan divalidasi oleh pakar atau tenaga ahli yang telah 
berpengalaman untuk menilai produk baru yang telah dirancang, guna 
mengetahui kelemahan dan kekuatannya. Desain produk awal yang sudah 
dikembangkan kemudian dievaluasi untuk di uji kelayakan untuk digunakan dan 
di uji cobakan.  
Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah 
rancangan produk layak atau tidak. Produk dari penelitian akan divalidasi oleh 
pakar untuk menilai produk baru yang telah dirancang guna mengetahui 
kekuatan dan kelemahannya. Validasi ini menggunakan 1 orang ahli materi dan 
2 orang ahli media, kemudian hasilnya akan dianalisis untuk dijadikan panduan 
revisi dan produk awal. 




a. Ahli Materi 
Ahli materi yang di maksud adalah dosen olahraga yang menguasai 
tentang sarana dan prasarana olahraga yang berperan untuk menentukan 
apakah aplikasi android yang dikembangkan sesuai dengan kaidah-kaidah  
yang  berlaku. Validasi ahli dalam penelitian ini dilakukan oleh Bapak Prof. 
Dr. Suharjana, M.Kes. hasil uji validasi materi dapat dilihat pada tabel di 
bawah ini: 







Aplikasi Android 50 50 100 
Buku Panduan Aplikasi 83 85 97,64 
Rata – rata 98,82 
 
Hasil validasi ahli materi diperoleh bahwa persentase pada aspek 
android sebesar 100 %, sedangkan persentase pada aspek buku panduan 
aplikasi sebesar 97,64 %. Dengan hasil tersebut diperoleh rata-rata persentase 
sebesar 98,82 %.  Dengan hasil tersebut dapat diartikan bahwa ahli materi 
menyatakan Sistem Informasi Tempat Olahraga dan Komunitas Olahraga 
berbasis android sangat baik digunakan. 
b. Ahli Media 
Ahli media yang dimaksud adalah pakar teknologi yang bisa 
menangani dalam hal pembuatan dan pengembangan aplikasi android. 
Validasi ahli dalam penelitian ini dilakukan oleh dua orang ahli media yaitu 
oleh Dr. Ria Lumintuarso, M.Si. dan Dr. Ir. Fatchul Arifin, M.T. hasil uji 
validasi media dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
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Aplikasi Android 92 95 96,84 
Buku Panduan 
Aplikasi 
83 85 97,64 
Ahli 
Media 2 
Aplikasi Android 93 95 97,89 
Buku Panduan 
Aplikasi 
82 85 96,47 
Rata – rata  97,21 
 
Hasil validasi ahli media ke 1 diperoleh persentase pada aspek android 
sebesar 96,84 %, persentase pada aspek buku panduan aplikasi sebesar 97,64 
%. Hasil validasi ahli media ke 2 diperoleh persentase pada aspek android 
sebesar 97,89 %, persentase pada aspek buku panduan aplikasi sebesar 96,47 
%. Berdasarkan hasil tersebut diperoleh rata-rata persentase sebesar 97,21 %. 
Dengan hasil tersebut dapat diartikan bahwa ahli media menyatakan Sistem 
Informasi Tempat Olahraga dan Komunitas Olahraga berbasis android sangat 
baik digunakan. 
5. Revisi Desain 
Setelah desain produk divalidasi melalui diskusi dengan pakar dan para 
ahli, maka akan diketahui kelemahan produk. Selanjutnya dilakukan perbaikan 
untuk meminimalisasi kelemahan produk. Berdasarkan hasil pada uji ahli 
menunjukan jika produk yang dikembangkan sudah sangat baik untuk digunakan 
dan sangat layak untuk dikembangkan. Tidak ada revisi yang sangat signifikan 




a. Ahli Materi 
Berdasarkan validasi ahli materi pada produk awal, terdapat saran agar  
ditambahkan kontak pengelola melalui whatsapp dan media sosial terkait 
tempat olahraga tersebut. 
 
Gambar 23. Revisi Ahli Materi (Sebelum) 
 
Gambar 24. Revisi Ahli Materi (Sesudah) 
 
b. Ahli Media 1 
Berdasarkan validasi ahli media 1 pada produk awal, terdapat beberapa 
saran dan masukan antara lain pertama di tambahan fitur pencarian untuk 
memudahkan dan mempercepat pengguna mencari tempat olahraga. Kedua 





Gambar 25. Revisi Ahli Media 1 (Sebelum) 
 
Gambar 26. Revisi Ahli Media 1 (Sesudah) 
c. Ahli Media 2 
Berdasarkan saran ahli media 2, tedapat masukan agar di tambahan 
profile penulis dan pembimbing serta penambahan halaman tujuan aplikasi 
dibuat. 
 
Gambar 27. Revisi Ahli Media 2 
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6. Uji Coba Kelompok Kecil 
Uji coba kelompok kecil akan dilakukan dengan mahasiswa mengakses 
android dan mencari informasi tempat olahraga yang tersedia di android. Dalam 
uji coba ini responden akan menilai uji kelayakan android tersebut dan nantinya 
akan memberikan saran untuk kemudian diperbaiki oleh peneliti. Dalam uji coba 
awal ini akan dilaksanakan pada sekelompok mahasiswa dan masyarakat di 
Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta berjumlah 50 subjek yang semuanya 
terdiri dari 4 kabupaten dan 1 kota di Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta. 







Jumlah % Jumlah % 
81% s.d. 100% Sangat baik 0 0 7 14 
61% s.d. 80% Baik 50 100 43 86 
41% s.d. 60% Cukup 0 0 0 0 
21% s.d. 40% Kurang 0 0 0 0 
0% s.d. 20% 
Sangat 
Kurang 
0 0 0 0 
Jumlah 50 100 50 100 
 
Berdasarkan hasil uji coba skala kecil pada Sistem Informasi Tempat 
Olahraga dan Komunitas Olahraga berbasis android menunjukan jika seluruh 
responden pada aspek android menyatakan baik (100%), pada aspek penilaian 
buku pedoman juga sebagian besar responden menyatakan baik (86%) dan 
sangat baik (14 %). Berdasarkan hasil tersebut menunjukan responden pada uji 
coba skala kecil menyatakan bahwa pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA 
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sebagai sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga berbasis 
android dinyatakan baik untuk digunakan sebagai sistem informasi tempat 
olahraga dan komunitas olahraga.  
7. Revisi Produk Uji Coba Skala Kecil 
Apabila telah selesai pengujian produk pada sampel yang terbatas, maka 
akan diketahui kekurangannya dan diberikan masukan dari berbagai pihak. 
Maka, berikutnya dilakukan revisi produk supaya meningkatkan kelayakan dan 
kualitas aplikasi android untuk digunakan. Produk yang sudah direvisi akan di 
uji cobakan pada skala besar. 
Terdapat saran dari responden pada uji coba skala kecil yaitu masukan 
untuk menambah fitur tombol menuju aplikasi. Tujuannya untuk mengarahkan 
pengunjung untuk menuju tempat olahraga tersebut dengan bantuan google 
maps. Revisi dari responden uji coba kecil dapat dilihat pada gambar berikut: 
 
Gambar 28. Revisi Uji Coba Skala kecil 
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8. Uji Coba Skala Besar 
Proses uji coba skala besar di observasi oleh pengguna aplikasi android. 
Pada tahapan ini dilakukan uji coba kepada mahasiswa dan masyarakat yang 
berjumlah 100 subjek, semuanya terdiri dari 4 kabupaten dan 1 kota di Provinsi 
Daerah Istimewa Yogyakarta. 







Jumlah % Jumlah % 
81% - 100% Sangat baik 27 27 45 45 
61% - 80% Baik 63 63 55 55 
41% - 60% Cukup 0 0 0 0 
21% - 40% Kurang 0 0 0 0 
0% - 20% Sangat Kurang 0 0 0 0 
Jumlah 100 100 100 100 
 
Berdasarkan hasil uji coba skala kecil pada Sistem Informasi Tempat 
Olahraga dan Komunitas Olahraga berbasis android menunjukan jika seluruh 
responden pada aspek android menyatakan baik (100%), pada aspek penilaian 
buku pedoman juga sebagian besar responden menyatakan baik (86%) dan 
sangat baik (14%). Berdasarkan hasil tersebut menunjukan responden pada uji 
coba skala kecil menyatakan bahwa Sistem Informasi tempat olahraga dan 
komunitas olahraga berbasis android dinyatakan baik untuk digunakan sebagai 
sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga. 
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9. Revisi Produk Uji Coba Skala Besar 
Apabila telah selesai pengujian produk pada sampel yang terbatas, maka 
akan diketahui kekurangannya jika produk akan digunakan pada jumlah populasi 
yang lebih besar. Berikutnya dilakukan revisi produk supaya meningkatkan 
kelayakan dan kualitas android. Setelah mendapatkan uji coba skala besar maka 
diketahui aplikasi mempunyai respons yang sangat baik dari responden uji coba 
dan tidak ada revisi dari hasil uji coba skala besar tersebut. 
10. Penggunaan Massal 
Produk akhir dari penelitian ini adalah aplikasi AYOOLAHRAGA 
berbasis android sebagai sistem informasi tempat olahraga dan komunitas 
olahraga bagi pengguna android. Pengembangan ini akan mendukung sarana 
prasarana serta informasi tempat dan komunitas olahraga menjadi lebih efisien 
dan mudah digunakan. Selanjutnya apabila penelitian telah usai dan dinyatakan 
layak maka produk dapat digunakan masal. Setelah diperoleh hasil uji coba 
skala besar maka diperoleh produk akhir dari Sistem Informasi Tempat 
Olahraga dan Komunitas Olahraga berbasis android. Hasil produk akhir dapat 
ditampilkan sebagai berikut:  
a. Halaman loading 
Pada saat pertama kali membuka aplikasi akan muncul halaman 
loading yang merupakan halaman tunggu saat aplikasi menyiapkan 





Gambar 29. Halaman Loading Produk Akhir 
b. Halaman depan 
Halaman depan terdapat beberapa bagian, pertama logo dan tulisan 
ayoolahraga pada bagian atas, kedua tulisan selamat datang bagi pengguna 
yang login, ketiga bagian daftar kategori tempat olahraga, keempat bagian 
kategori komunitas, kelima bagian artikel populer dan tips olahraga, 
terakhir yang paling bawah terdapat menu navigasi. 
 
Gambar 30. Halaman Awal Produk Akhir 
c. Halaman kategori tempat olahraga 
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Halaman kategori menampilkan tempat-tempat olahraga yang sesuai 
kategori sebagai contoh pada gambar 31 menampilkan kategori 
GYM/Fitness. 
 
Gambar 31. Halaman Kategori Produk Akhir 
d. Halaman Detail Tempat Olahraga 
Halaman detail tempat olahraga menampilkan informasi tempat 
olahraga yang dituju. Pada halaman ini terdapat beberapa informasi yaitu: 
nama tempat, gambar/foto, deskripsi, fasilitas, jam operasional, peringkat 




Gambar 32. Halaman Detail Tempat Olahraga Produk Akhir 
e. Tampilan halaman detail komunitas 
Halaman detail komunitas menampilkan beberapa informasi 
komunitas seperti gambar/foto, nama komunitas, deskripsi komunitas, 
jadwal latihan, dan kontak komunitas. 
 
Gambar 33. Halaman Detail Komunitas Produk Akhir 
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f. Tampilan halaman favorite 
Halaman favorit merupakan halaman di mana pengguna menyimpan 
tempat olahraga favorite sehingga ketika membuka aplikasi kembali tidak 
haru mencari tempat lagi cukup membuka halaman favorite yang berlogo 
hati. Dapat dilihat pada gambar berikut: 
 
Gambar 34. Halaman Favorite Produk Akhir 
g. Halaman user/ pengguna 
Halaman pengguna merupakan halaman yang memuat informasi 
pengguna yang telah mendaftar di aplikasi AYOOLAHRAGA. Terdapat 




Gambar 35. Halaman User Pengguna Produk Akhir 
h. Halaman pengaturan 
Halaman pengaturan merupakan halaman untuk mengatur aplikasi 
antara lain pengaturan bahasa, dan di halaman ini terdapat tutorial bagi 
pengguna yang masih bingung menggunakan aplikasi. 
 
Gambar 36. Halaman Pengaturan Produk Akhir 
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i. Halaman Profile Penulis 
Halaman profil penulis terdapat tujuan dibuatnya aplikasi dan profile 
penulis beserta pembimbing beserta deskripsinya.  
 
Gambar 37. Profil Penulis 
j. Cover Buku Panduan Penggunaan 
 




Sistem informasi diartikan sebagai suatu sistem informasi di dalam organisasi 
yang merupakan kombinasi dari orang-orang, fasilitas, teknologi, media, prosedur-
prosedur, dan pengendalian yang ditujukan untuk mendapatkan jalur kombinasi 
yang dituju. Di era digital ini kehidupan manusia tidak terlepas dari sebuah alat 
yang dapat memberikan akses komunikasi secara cepat dan tepat. Gedget atau 
android merupakan alat komunikasi yang praktis dan hampir setiap manusia 
mempunyai gadget. 
Pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem 
informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga bagi pengguna smartphone yang 
baik dan layak tersebut dapat membantu seseorang memperoleh informasi yang 
dinginkan salah satunya adalah informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga. 
Sistem informasi menjadi sangat penting bagi masyarakat, pengelola tempat 
olahraga dan komunitas olahraga bagi mengenalkan dan mengajak orang-orang 
untuk mengikuti aktivitas fisik dan berolahraga. Minat olahraga masyarakat pada 
dunia teknologi belakangan ini begitu pesat perkembangannya, membuat Provinsi 
Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY) yang memiliki wilayah luas dan strategis 
dituntut untuk memberikan sistem informasi yang mudah dan layak pada 
masyarakat untuk mencari tempat olahraga dan komunitas olahraga. Dengan 
demikian di lakukan pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis android 
sebagai sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga bagi pengguna 
smartphone sehingga informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga tersebut 
dapat diakses dengan mudah dan layak oleh masyarakat dan mahasiswa di DIY.  
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Berdasarkan hasil pada uji ahli materi diperoleh hasil rata-rata persentase 
98,82%, sedangkan hasil uji ahli media diperoleh persentase rata-rata sebesar 
97,21%. Hasil dari uji ahli tersebut menunjukkan jika pengembangan aplikasi 
AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem informasi tempat olahraga dan 
komunitas olahraga bagi pengguna smartphone dinyatakan sangat baik. Hasil pada 
uji coba kecil dan besar menunjukan sebagian besar responden menyatakan 
pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem 
informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga bagi pengguna smartphone adalah 
baik.  
Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan bahwa pengembangan aplikasi 
AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem informasi tempat olahraga dan 
komunitas olahraga bagi pengguna smartphone memberi kemudahan kepada 
masyarakat dalam memberikan informasi terkait dengan informasi tempat olahraga 
dan komunitas olahraga di DIY. Sesuai dengan uraian sebelumnya tujuan dari sistem 
informasi adalah menghasilkan informasi, informasi adalah data yang diolah 
menjadi bentuk yang berguna bagi para pemakainya. 
a. Menyediakan informasi untuk membantu pengguna mendapatkan informasi 
tempat olahraga dan komunitas olahraga. 
b. Membantu pengelola tempat olahraga memberikan informasi tempat 
olahraga. 




Adapun kriteria tempat olahraga dan komunitas olahraga yang dapat di 
masukan dalam aplikasi AYOOLAHRAGA yaitu: 
a. Kriteria Tempat Olahraga 
1) Tedapat foto tempat olahraga 
2) Terdapat fasilitas olahraga 
3) Terdapat jadwal operasional 
4) Alamat lengkap 
5) Kontak pengelola 
6) Akun sosial media 
b. Komunitas Olahraga 
1) Logo komunitas dan foto latihan 
2) Latihan rutin 
3) Jam latihan 
4) Kontak ketua atau admin komunitas 
C. Keterbatasan Hasil Penelitian 
Meskipun penelitian ini telah diusahakan sebaik-baiknya, namun tidak lepas 
dari keterbatasan dan kelemahan yang ada, di antaranya adalah: 
1. Terbatasnya variabel yang diteliti yaitu hanya pada pengembangan aplikasi 
AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem informasi tempat 
olahraga dan komunitas olahraga bagi penguna smartphone di Provinsi 
Daerah Istimewa Yogyakarta.  
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2. Terbatasnya waktu peneliti hanya mengambil satu objek penelitian pada 
pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA sebagai sistem informasi tempat 














SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan Tentang Produk 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diketahui hasil uji ahli  
materi diperoleh hasil persentase 98,82%, sedangkan hasil uji ahli media diperoleh 
persentase sebesar 97,21%. Hasil uji coba menunjukan pada uji coba kelompok 
kecil dan uji coba kelompok besar menyatakan pengembangan aplikasi 
AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem informasi tempat olahraga 
dan komunitas olahraga bagi pengguna smartphone adalah baik/layak. 
Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan pengembangan aplikasi 
AYOOLAHRAGA berbasis android sebagai sistem informasi tempat olahraga 
dan komunitas olahraga bagi pengguna smartphone dinyatakan baik dan layak 
untuk digunakan. 
B. Saran Pemanfaatan Produk 
Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disampaikan beberapa saran sebagai 
berikut: 
a. Bagi masyarakat pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis 
android sebagai sistem informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga 
bagi pengguna smartphone dapat dijadikan sebagai alternatif untuk mencari 
informasi lebih lanjut mengenai Tempat Olahraga dan Komunitas Olahraga. 
b. Bagi masyarakat diharapkan aplikasi ini dapat dikembangkan dan digunakan 
secara masal, tidak hanya di DIY. 
c. Bagi peneliti selanjutnya hasil penelitian tersebut dapat dijadikan sebagai 
referensi untuk kajian pustaka pada penelitian selanjutnya.  
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d. Bagi peneliti selanjutnya dapat melakukan penelitian dengan objek yang 
berbeda sehingga pengembangan Pengembangan aplikasi AYOOLAHRAGA 
berbasis android sebagai sistem informasi tempat olahraga dan komunitas 
olahraga bagi pengguna smartphone, tidak hanya mencakup wilayah di DIY. 
C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Dalam penyebarluasan produk pengembangan ke sasaran yang lebih luas 
maka peneliti memberikan sasaran, yaitu: 
1. Memperkenalkan aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis android untuk 
mendapatkan informasi tempat olahraga dan komunitas olahraga. 
2. Mempunyai hak paten dan hak cipta aplikasi AYOOLAHRAGA berbasis 
android untuk mendapatkan informasi tempat olahraga dan komunitas 
olahraga. 
Produk ini diharapkan dapat dikembangkan lebih lanjut dengan teknologi yang 
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Yang bertandatangan di bawah ini : 






Dengan sesungguhnya menyatakan bahwa, setelah memperoleh penjelasan sepenuhnya dan menyadari 
tujuan, manfaat dalam penelitian yang berjudul : 
“Sistem Informasi Tempat Olahraga dan Komunitas Olahraga di Daerah Istimewa Yogyakarta 
Berbasis Android”. 
Dengan sukarela menyetujui bersedia menjadi responden, dengan catatan bila suatu waktu saya merasa 




Yogyakarta,                          2020 
Peneliti  Yang Menyatakan 
 
 
(Glady Sukma Perdana) .............................................  
AYOOLAHRAGA 
Sistem Informasi Olahraga 
UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 





















Lampiran 5 Lembar Validasi Ahli Materi  
 
INSTRUMEN PENILAIAN UNTUK AHLI MATERI 
Pengembangan Aplikasi AYOOLAHRAGA Berbasis Android Sebagai Sistem Informasi 
Tempat Olahraga Dan Komunitas Olahraga Bagi Penguna Smartphone 
Nama Validator : Prof. Dr. Suharjana, M.Kes. 
Jabatan : Dosen Universitas Negeri Yogyakarta 
Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai ahli materi pada 
penelitian Sistem Informasi Tempat Olahraga dan Kumunitas Olahraga di Provinsi Daerah Istimewa 
Yogyakarta Berbasis Android. Pendapat, kritik, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat bermanfaat 
untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas alat yang saya kembangkan. Sehubungan dengan hal 
tersebut saya mengharap kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan respon pada setiap pertanyaan sesuai 
dengan petunjuk dibawah ini. 
Petunjuk Penilaian Instrumen 
1. Lembar penilaian ini diisi oleh Ahli Materi  
2. Berilah tanda check list (√) pada kolom penilaian yang anda anggap sesuai dengan pertanyaan 
atau pernyataan 
3. Jika perlu berilah komentar, pendapat atau saran pada kolom yang tersedia 
4. Keterangan penilaian 
5 : Sangat Setuju 
4 : Setuju 
3 : Kurang Setuju 
2 : Tidak Setuju 







Berilah tanda check list (√) dan komentar serta saran pada kolom penilaian, dan kolom 
keterangan tersedia! 
 
A. Aplikasi Android 













B. Buku Panduan Aplikasi 





























Produk aplikasi ini dinyatakan: 
1. Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi 
2. Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran 
3. Tidak layak untuk digunakan diuji cobakan 








Prof. Dr. Suharjana, M.Kes. 
NIP.  196108161988031003 
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Lampiran 6. Lembar Ahli Media 
 
PERMOHONAN VALIDASI INSTRUMEN AHLI MEDIA 
 
Hal  : Permohonan Kesediaan Ahli Media 
Lampiran : 2 
 
Kepada Yth.  
Bapak Dr. Ria Lumintuarso, M.Si 
Dosen Universitas Negeri Yogyakarta 
 
Dengan hormat,  
 Sehubungan dengan penelitian saya yang berjudul Sistem Informasi Tempat dan Komunitas 
Olahraga di Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta Berbasis Android, dengan ini saya: 
 
 Nama  : Glady Sukma Perdana 
 NIM : 18711251054 
 Prodi : Ilmu Keolahragaan 
 Pembimbing  : Dr. Widiyanto, S.Or., M.Kes 
 
Demikian surat pengantar ini dibuat agar dapat dipergunakan sebagaimana mestinya. Atas 
perhatian dan bantuan yang diberikan, saya mengucapkan terimakasih. 
     
    
 Yogyakarta,               2020 
Mengetahui, 
Dosen Pembimbing Peneliti 
 
 
Dr. Widiyanto, S.Or., M.Kes 
NIP. 19820605 200501 1 002 
 
 






INSTRUMEN PENILAIAN UNTUK AHLI MATERI 
Pengembangan Aplikasi AYOOLAHRAGA Berbasis Android Sebagai Sistem Informasi 
Tempat Olahraga Dan Komunitas Olahraga Bagi Penguna Smartphone 
Nama Validator : Dr. Ria Lumintuarso, M.Si 
Jabatan : Dosen Universitas Negeri Yogyakarta 
Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai ahli materi 
pada penelitian Sistem Informasi Tempat dan Kumunitas Olahraga di Provinsi Daerah Istimewa 
Yogyakarta Berbasis Android. Pendapat, kritik, saran, dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat bermanfaat 
untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas alat yang saya kembangkan. Sehubungan dengan hal 
tersebut saya mengharap kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan respon pada setiap pertanyaan sesuai 
dengan petunjuk dibawah ini. 
Petunjuk Penilaian Instrumen 
1. Lembar penilaian ini diisi oleh Ahli Media 
2. Berilah tanda check list (√) pada kolom penilaian yang anda anggap sesuai dengan pertanyaan atau 
pernyataan 
3. Jika perlu berilah komentar, pendapat atau saran pada kolom yang tersedia 
4. Keterangan penilaian 
5 : Sangat Setuju 
4 : Setuju 
3 : Kurang Setuju 
2 : Tidak Setuju 





Berilah tanda check list (√) dan komentar serta saran pada kolom penilaian, dan kolom 
keterangan tersedia! 
A. Aplikasi Android

























B. Buku Panduan Penggunaan 



























Produk aplikasi dan buku panduan penggunaan ini dinyatakan; 
1. Layak untuk diuji cobakan tanpa revisi. 
2. Layak untuk diuji cobakan dengan revisi sesuai saran. 











Yogyakarta,               2020 
Ahli Media 
 























































Lampiran 12. Hasil Penilaian Aplikasi Android Ujicoba Skala Kecil 










Kegunaan Infromasi Tampilan     
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 Jumlah % 
1 3 5 5 3 4 4 5 3 3 2 3 4 3 3 5 3 4 4 66 73,3 32 12 22 
2 3 5 5 3 4 4 5 2 3 2 4 4 4 3 5 3 4 4 67 74,4 31 13 23 
3 3 5 5 3 4 4 5 2 4 4 4 3 3 4 5 3 4 4 69 76,7 31 15 23 
4 4 5 5 3 4 4 5 2 4 2 3 3 4 3 5 5 5 4 70 77,8 32 12 26 
5 3 5 5 3 4 4 5 3 3 2 4 4 4 3 5 3 4 4 68 75,6 32 13 23 
6 3 5 5 3 4 4 5 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 4 72 80,0 33 16 23 
7 3 5 5 3 4 4 5 3 3 3 4 3 4 4 5 3 4 4 69 76,7 32 13 24 
8 3 5 5 3 4 4 5 3 4 4 4 4 4 4 5 3 4 4 72 80,0 32 16 24 
9 3 5 5 3 4 4 5 4 4 3 3 4 3 4 5 3 4 4 70 77,8 33 14 23 
10 3 5 5 3 4 4 5 3 4 4 4 4 4 4 5 3 4 4 72 80,0 32 16 24 
11 3 5 5 3 4 4 5 3 4 3 4 4 4 4 5 3 4 4 71 78,9 32 15 24 
12 3 5 5 3 4 4 5 2 4 2 4 4 4 4 5 3 4 4 69 76,7 31 14 24 
13 3 3 4 4 3 4 5 2 4 3 4 4 4 4 5 3 4 4 67 74,4 28 15 24 
14 3 3 4 4 3 4 5 4 4 4 4 3 4 4 5 3 4 4 69 76,7 30 15 24 
15 3 5 5 3 4 4 5 3 3 2 3 4 3 3 5 3 4 4 66 73,3 32 12 22 
16 3 5 5 3 4 4 5 2 3 2 4 4 4 3 5 3 4 4 67 74,4 31 13 23 
17 3 5 5 3 4 4 5 2 4 4 4 3 3 4 5 3 4 4 69 76,7 31 15 23 
18 3 5 5 3 4 4 5 2 4 2 3 3 4 3 5 5 5 4 69 76,7 31 12 26 
19 3 5 5 3 4 4 5 3 3 2 4 4 4 4 3 4 5 3 68 75,6 32 13 23 
20 3 3 4 4 3 4 5 5 3 4 3 4 3 4 3 4 5 3 67 74,4 31 14 22 
21 3 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 69 76,7 31 15 23 
22 3 3 4 4 3 4 5 5 3 4 5 4 4 4 3 4 5 3 70 77,8 31 16 23 
23 3 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 69 76,7 31 15 23 
24 3 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 69 76,7 31 15 23 
120 
 
25 3 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 3 4 4 3 4 5 3 68 75,6 31 14 23 
26 3 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 69 76,7 31 15 23 
27 3 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 69 76,7 31 15 23 
28 3 3 4 4 3 4 5 5 3 4 3 3 3 4 3 4 5 3 66 73,3 31 13 22 
29 3 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 69 76,7 31 15 23 
30 3 3 4 4 3 4 5 5 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 71 78,9 31 15 25 
31 3 3 4 4 3 4 5 5 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 71 78,9 31 15 25 
32 3 3 4 4 3 4 5 5 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 71 78,9 31 15 25 
33 3 3 3 2 5 4 3 3 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 66 73,3 26 15 25 
34 3 2 3 2 5 4 4 3 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 66 73,3 26 15 25 
35 3 2 4 4 4 3 3 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 67 74,4 27 15 25 
36 3 2 4 5 5 5 4 3 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 71 78,9 31 15 25 
37 3 3 3 2 4 4 4 3 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 66 73,3 26 15 25 
38 3 4 4 4 5 4 3 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 71 78,9 31 15 25 
39 3 3 3 3 5 3 4 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 68 75,6 28 15 25 
40 3 3 4 4 4 5 4 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 71 78,9 31 15 25 
41 3 4 4 4 3 5 3 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 70 77,8 30 15 25 
42 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 70 77,8 30 15 25 
43 3 3 4 3 5 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 70 77,8 30 15 25 
44 3 2 4 2 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 67 74,4 27 15 25 
45 3 2 4 3 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 68 75,6 28 15 25 
46 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 70 77,8 30 15 25 
47 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 70 77,8 30 15 25 
48 3 2 3 3 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 67 74,4 27 15 25 
49 3 2 3 3 3 3 3 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 64 71,1 24 15 25 
50 3 2 4 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 69 76,7 29 15 25 
Jumlah 1512 726 1201 
Skor Maksimal 2000 1000 1500 
Presentase (%) 75,6 72,6 80,1 
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Lampiran 13. Hasil Penilaian Buku Panduan Ujicoba Skala Kecil 










Fisik Desain Penggunaan 
Jumlah % 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 
1 3 4 4 3 4 5 4 4 4 4 3 4 4 5 3 4 4 66 77,6 11 39 16 
2 5 5 3 4 4 5 3 3 2 3 4 3 3 5 3 4 4 63 74,1 13 34 16 
3 5 5 3 4 4 5 2 3 2 4 4 4 3 5 3 4 4 64 75,3 13 35 16 
4 5 5 3 4 4 5 2 4 4 4 3 3 4 5 3 4 4 66 77,6 13 37 16 
5 5 5 3 4 4 5 2 4 2 3 3 4 3 5 5 5 4 66 77,6 13 34 19 
6 5 5 3 4 4 5 3 3 2 4 4 4 3 5 3 4 4 65 76,5 13 36 16 
7 3 4 4 3 4 5 5 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 68 80,0 11 41 16 
8 3 4 4 5 4 5 5 4 4 3 3 3 5 5 3 4 4 68 80,0 11 41 16 
9 3 4 3 4 2 2 2 5 2 3 4 4 5 5 3 4 4 59 69,4 10 33 16 
10 3 4 4 4 3 4 4 5 4 4 4 3 5 5 3 4 4 67 78,8 11 40 16 
11 3 3 3 3 2 3 3 5 3 5 4 4 5 5 3 4 4 62 72,9 9 37 16 
12 3 2 3 4 3 3 2 5 4 3 4 3 5 3 3 4 4 58 68,2 8 36 14 
13 3 2 2 3 3 3 2 5 2 2 4 2 5 3 3 4 4 52 61,2 7 31 14 
14 3 3 3 4 3 2 4 5 4 4 4 3 5 3 3 4 4 61 71,8 9 38 14 
15 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 3 4 4 65 76,5 11 40 14 
16 3 4 3 4 3 3 3 3 5 5 4 4 5 3 3 4 4 63 74,1 10 39 14 
17 3 4 2 4 2 3 2 5 2 2 3 3 5 3 3 4 4 54 63,5 9 31 14 
18 3 4 3 4 5 5 5 4 4 5 5 3 5 3 3 4 4 69 81,2 10 45 14 
19 3 3 2 3 4 2 3 2 3 2 4 4 5 3 3 4 4 54 63,5 8 32 14 
20 3 3 2 3 5 3 2 2 3 3 3 3 5 3 3 4 4 54 63,5 8 32 14 
21 2 3 2 5 2 3 3 3 3 5 3 3 5 3 3 4 4 56 65,9 7 35 14 
22 2 3 2 5 3 5 5 2 3 5 2 2 5 3 3 4 4 58 68,2 7 37 14 
23 2 2 3 3 2 3 2 4 4 4 2 2 5 5 3 4 4 54 63,5 7 31 16 
24 3 2 4 4 4 3 5 3 2 4 3 3 5 5 3 4 4 61 71,8 9 36 16 
122 
 
25 4 3 2 3 5 5 2 2 2 2 2 2 5 5 3 4 4 55 64,7 9 30 16 
26 3 3 3 5 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 66 77,6 9 41 16 
27 3 4 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 67 78,8 11 40 16 
28 4 4 3 3 4 3 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 65 76,5 11 38 16 
29 4 4 5 4 3 4 3 4 5 3 4 5 5 5 3 4 5 70 82,4 13 40 17 
30 3 3 5 3 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 3 4 5 68 80,0 11 40 17 
31 4 4 4 5 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 3 4 5 71 83,5 12 42 17 
32 4 4 3 5 3 4 3 4 5 3 4 5 5 5 3 4 5 69 81,2 11 41 17 
33 4 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 3 4 5 70 82,4 12 41 17 
34 4 3 5 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 3 4 5 70 82,4 12 41 17 
35 4 2 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 3 4 5 68 80,0 10 41 17 
36 4 3 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 3 4 5 69 81,2 11 41 17 
37 4 4 4 3 4 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 5 3 67 78,8 12 40 15 
38 4 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 3 4 5 3 68 80,0 12 41 15 
39 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 66 77,6 11 40 15 
40 3 4 4 3 4 5 5 3 4 5 4 4 4 3 4 5 3 67 78,8 11 41 15 
41 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 66 77,6 11 40 15 
42 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 66 77,6 11 40 15 
43 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 3 4 4 3 4 5 3 65 76,5 11 39 15 
44 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 66 77,6 11 40 15 
45 3 4 4 3 4 5 4 3 4 4 3 4 5 3 3 4 4 64 75,3 11 39 14 
46 3 4 4 3 4 5 4 4 4 4 3 4 5 3 3 4 4 65 76,5 11 40 14 
47 3 3 2 5 4 3 4 4 4 4 3 4 5 3 3 4 4 62 72,9 8 40 14 
48 2 3 2 5 4 4 3 3 3 4 3 4 5 3 3 4 4 59 69,4 7 38 14 
49 2 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 5 3 3 4 4 62 72,9 10 38 14 
50 2 4 2 5 3 4 3 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 63 74,1 8 39 16 
Jumlah 515 1901 771 
Skor Maksimal 750 2500 1000 




Lampiran 14. Hasil Penilaian Aplikasi Android Ujicoba skala besar 











Kegunaan Informasi Tampilan   
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 Jumlah % 
1 4 3 4 4 3 4 5 4 4 4 4 3 4 4 5 5 5 4 73 81,1 31 15 27 
2 4 3 4 4 3 4 5 3 3 2 3 4 3 3 5 5 5 4 67 74,4 30 12 25 
3 4 3 4 4 3 4 5 2 3 2 4 4 4 3 5 5 5 4 68 75,6 29 13 26 
4 4 3 4 4 3 4 5 2 4 4 4 3 3 4 5 5 5 4 70 77,8 29 15 26 
5 4 3 3 3 2 4 5 2 4 2 3 3 4 3 5 5 3 4 62 68,9 26 12 24 
6 4 3 2 3 2 4 5 3 3 2 4 4 4 3 5 5 3 4 63 70,0 26 13 24 
7 4 5 5 5 4 5 5 5 3 4 5 3 4 5 5 5 3 4 79 87,8 38 15 26 
8 4 3 2 4 5 5 5 5 4 4 3 3 3 5 5 5 3 4 72 80,0 33 14 25 
9 4 3 3 3 2 5 2 5 5 2 5 4 4 5 5 5 3 4 69 76,7 27 16 26 
10 4 3 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 3 5 5 5 3 4 75 83,3 32 18 25 
11 4 3 3 3 3 2 3 3 5 3 5 4 4 5 5 5 3 4 67 74,4 24 17 26 
12 4 3 3 4 4 3 3 2 5 4 5 4 3 5 5 5 3 4 69 76,7 26 18 25 
13 4 3 4 4 4 3 3 2 5 2 5 4 2 5 5 5 3 4 67 74,4 27 16 24 
14 4 3 3 4 4 3 2 4 5 4 5 4 3 5 5 5 3 4 70 77,8 27 18 25 
15 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 3 4 71 78,9 29 16 26 
16 4 3 2 4 2 3 3 3 3 5 5 4 4 5 5 5 3 4 67 74,4 24 17 26 
17 4 3 2 4 3 2 3 2 5 2 5 3 3 5 5 5 3 4 63 70,0 23 15 25 
18 4 3 4 4 4 5 5 5 4 4 5 5 3 5 5 5 3 4 77 85,6 34 18 25 
19 4 3 3 4 4 4 2 3 5 5 5 4 4 5 5 5 3 4 72 80,0 27 19 26 
20 4 3 2 3 3 5 3 2 5 3 3 3 3 5 5 5 3 4 64 71,1 25 14 25 
21 4 3 2 3 3 2 3 3 5 3 5 3 3 5 5 5 3 4 64 71,1 23 16 25 
22 4 3 2 4 4 3 5 5 5 3 5 2 2 5 5 5 3 4 69 76,7 30 15 24 
23 4 3 4 4 3 2 3 2 4 4 4 2 2 5 5 5 5 4 65 72,2 25 14 26 
24 4 3 4 4 3 4 3 5 5 2 4 3 3 5 5 5 5 4 71 78,9 30 14 27 
124 
 
25 4 3 4 4 3 5 5 2 5 2 2 2 2 5 5 5 5 4 67 74,4 30 11 26 
26 4 3 4 4 3 4 4 4 5 4 5 3 4 5 5 5 5 4 75 83,3 30 17 28 
27 4 3 4 4 3 4 4 4 5 4 5 3 4 5 5 5 5 4 75 83,3 30 17 28 
28 4 3 4 4 3 4 3 4 5 4 5 3 4 5 5 5 5 4 74 82,2 29 17 28 
29 4 3 4 4 3 3 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 77 85,6 28 20 29 
30 4 3 4 4 3 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 4 74 82,2 29 16 29 
31 4 3 4 4 3 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 4 74 82,2 29 16 29 
32 4 3 4 4 4 3 4 3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 77 85,6 29 19 29 
33 4 3 4 3 3 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 4 73 81,1 28 16 29 
34 4 3 4 2 3 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 4 72 80,0 27 16 29 
35 4 3 4 2 2 4 4 3 4 5 3 5 5 5 5 5 5 4 72 80,0 26 17 29 
36 4 3 4 4 2 4 4 3 4 5 3 5 5 5 5 5 5 4 74 82,2 28 17 29 
37 4 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 5 5 5 5 5 5 4 76 84,4 30 17 29 
38 4 3 4 3 3 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 4 73 81,1 28 16 29 
39 4 3 4 2 2 4 5 5 3 4 4 5 4 4 5 5 5 4 72 80,0 29 16 27 
40 4 3 4 4 2 4 5 5 3 4 5 5 4 4 5 5 5 4 75 83,3 31 17 27 
41 4 3 4 3 2 4 5 5 3 4 4 4 4 4 5 5 5 4 72 80,0 30 15 27 
42 4 3 4 3 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 5 5 5 4 73 81,1 31 15 27 
43 4 3 4 3 2 4 5 5 3 4 4 3 4 4 5 5 5 4 71 78,9 30 14 27 
44 4 3 4 3 4 4 5 5 3 4 4 5 4 4 5 5 5 4 75 83,3 32 16 27 
45 4 3 4 2 2 4 5 4 3 4 4 3 4 5 5 5 5 4 70 77,8 28 14 28 
46 4 3 4 2 4 4 5 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 4 75 83,3 30 17 28 
47 4 3 4 2 2 4 3 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 4 71 78,9 26 17 28 
48 4 3 4 2 5 5 5 3 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 78 86,7 31 19 28 
49 4 3 4 3 4 4 4 4 2 2 4 4 4 5 5 5 5 4 70 77,8 30 12 28 
50 4 3 4 3 5 3 4 3 4 3 4 4 4 5 5 5 5 4 72 80,0 29 15 28 
51 4 3 4 3 5 4 3 4 3 3 4 4 4 5 5 5 5 4 72 80,0 30 14 28 
52 4 3 4 3 4 4 4 3 4 2 4 4 4 5 5 5 5 4 71 78,9 29 14 28 
53 4 3 4 3 5 3 3 3 3 2 4 4 4 5 5 5 5 4 69 76,7 28 13 28 
54 4 3 4 3 5 3 3 3 2 3 4 4 4 5 5 5 5 4 69 76,7 28 13 28 
125 
 
55 4 3 4 3 5 3 3 3 2 3 2 4 4 5 5 5 5 4 67 74,4 28 11 28 
56 4 3 4 2 5 2 2 3 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 69 76,7 25 16 28 
57 4 3 4 4 5 4 2 4 3 2 4 4 4 5 5 5 5 4 71 78,9 30 13 28 
58 4 3 4 2 5 3 2 4 3 3 3 4 4 5 5 5 5 4 68 75,6 27 13 28 
59 4 3 4 3 5 3 3 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 73 81,1 29 16 28 
60 4 3 4 1 2 2 2 2 3 3 4 4 4 5 5 5 5 4 62 68,9 20 14 28 
61 4 3 4 4 5 2 3 3 3 3 3 4 4 5 5 5 5 4 69 76,7 28 13 28 
62 4 3 4 2 5 4 4 4 2 3 4 4 4 5 5 5 5 4 71 78,9 30 13 28 
63 4 3 4 2 5 2 2 2 2 3 2 4 4 5 5 5 5 4 63 70,0 24 11 28 
64 4 3 4 2 5 5 2 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 78 86,7 30 19 29 
65 4 3 4 2 4 3 3 2 4 3 4 4 4 5 5 5 5 4 68 75,6 25 15 28 
66 4 3 4 2 4 3 3 3 3 3 4 4 4 5 5 5 5 4 68 75,6 26 14 28 
67 4 3 4 3 4 3 3 3 2 4 4 4 5 5 5 5 5 4 70 77,8 27 14 29 
68 5 5 3 4 4 5 3 3 2 3 4 3 5 5 3 4 4 4 69 76,7 32 12 25 
69 5 5 3 4 4 5 2 3 2 4 4 4 5 5 3 4 4 4 70 77,8 31 14 25 
70 5 5 3 4 4 5 2 4 4 4 3 3 5 5 3 4 4 4 71 78,9 32 14 25 
71 5 5 3 4 4 5 2 4 2 3 3 4 3 5 5 5 4 4 70 77,8 32 12 26 
72 5 5 3 4 4 5 3 3 2 4 4 4 5 5 3 4 4 4 71 78,9 32 14 25 
73 5 5 3 4 4 5 4 4 4 4 4 3 5 5 3 4 4 4 74 82,2 34 15 25 
74 5 5 3 4 4 5 3 3 3 4 3 4 5 5 3 4 4 4 71 78,9 32 14 25 
75 5 5 3 4 4 5 3 4 4 4 4 4 5 5 3 4 4 4 74 82,2 33 16 25 
76 5 5 3 4 4 5 4 4 3 3 4 3 5 5 3 4 4 4 72 80,0 34 13 25 
77 5 5 3 4 4 5 3 4 4 4 4 4 5 5 3 4 4 4 74 82,2 33 16 25 
78 5 5 3 4 4 5 3 4 3 4 4 4 5 5 3 4 4 4 73 81,1 33 15 25 
79 5 5 3 4 4 5 2 5 5 5 4 5 4 5 3 4 4 4 76 84,4 33 19 24 
80 3 4 4 3 5 5 2 4 3 4 4 4 4 5 3 4 4 4 69 76,7 30 15 24 
81 3 4 4 3 5 5 4 4 4 4 3 4 4 5 3 4 4 4 71 78,9 32 15 24 
82 5 5 3 4 5 5 3 3 2 3 4 3 3 5 3 4 4 4 68 75,6 33 12 23 
83 5 5 3 4 5 5 2 3 2 4 4 4 3 5 3 4 4 4 69 76,7 32 14 23 
84 5 5 3 4 4 5 2 4 4 4 3 3 4 5 3 4 4 4 70 77,8 32 14 24 
126 
 
85 5 5 3 4 5 5 2 4 2 3 3 4 3 5 5 5 4 4 71 78,9 33 12 26 
86 5 5 3 4 4 5 3 3 2 4 4 4 4 3 4 5 3 4 69 76,7 32 14 23 
87 3 4 4 3 5 5 5 3 4 3 4 3 4 3 4 5 3 4 69 76,7 32 14 23 
88 3 4 4 3 5 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 71 78,9 32 16 23 
89 3 4 4 3 4 5 5 3 4 5 4 4 4 3 4 5 3 4 71 78,9 31 17 23 
90 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 70 77,8 31 16 23 
91 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 70 77,8 31 16 23 
92 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 3 4 4 3 4 5 3 4 69 76,7 31 15 23 
93 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 70 77,8 31 16 23 
94 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 70 77,8 31 16 23 
95 3 4 4 3 4 5 5 3 4 3 3 3 4 3 4 5 3 4 67 74,4 31 13 23 
96 3 4 4 3 4 5 5 3 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 70 77,8 31 16 23 
97 3 4 4 3 4 5 5 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 4 72 80,0 31 16 25 
98 3 4 4 3 4 5 5 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 4 72 80,0 31 16 25 
99 3 4 4 3 4 5 5 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 5 73 81,1 31 16 26 
100 3 3 2 5 4 3 3 3 4 5 3 4 5 5 3 4 4 5 68 75,6 26 16 26 
Jumlah 2943 1514 2616 
Nilai Maksimal 4000 2000 3000 




Lampiran 15. Hasil Penilaian Buku Panduan Ujicoba Skala Besar 










Fisik Desain Penggunaan 
Jumlah % 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 
1 4 3 4 5 3 2 5 4 4 3 3 4 5 3 4 5 5 66 77,6 11 38 17 
2 4 3 4 5 4 4 4 3 3 4 3 4 5 3 4 5 5 67 78,8 11 39 17 
3 4 3 4 5 4 5 5 5 4 3 3 4 5 3 4 5 5 71 83,5 11 43 17 
4 4 3 4 5 3 2 4 4 4 3 3 4 5 3 4 5 5 65 76,5 11 37 17 
5 4 3 4 5 4 4 5 4 3 4 3 4 5 3 4 5 5 69 81,2 11 41 17 
6 4 3 4 5 3 3 5 3 4 4 3 4 5 3 4 5 5 67 78,8 11 39 17 
7 4 3 5 5 4 4 4 5 4 4 3 4 5 3 4 5 5 71 83,5 12 42 17 
8 4 3 5 5 4 4 3 5 3 4 3 4 5 3 4 5 5 69 81,2 12 40 17 
9 4 4 5 2 4 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 68 80,0 13 38 17 
10 4 4 5 4 5 2 4 4 4 3 3 4 5 5 5 5 5 71 83,5 13 38 20 
11 3 3 2 3 5 2 4 2 3 3 4 3 5 5 5 5 5 62 72,9 8 34 20 
12 2 3 3 3 5 3 3 2 4 4 4 3 5 5 5 5 5 64 75,3 8 36 20 
13 2 4 3 3 5 5 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 71 83,5 9 42 20 
14 2 4 3 2 5 5 4 4 3 3 3 5 5 5 5 5 5 68 80,0 9 39 20 
15 3 3 4 4 2 2 5 2 3 4 4 5 5 5 5 5 5 66 77,6 10 36 20 
16 4 4 3 3 4 4 5 4 4 4 3 5 5 5 5 5 5 72 84,7 11 41 20 
17 3 3 2 3 3 3 5 3 5 4 4 5 5 5 5 5 5 68 80,0 8 40 20 
18 3 4 5 5 3 2 5 4 3 4 3 5 5 5 5 5 5 71 83,5 12 39 20 
19 4 4 4 2 3 2 5 2 2 4 2 5 5 5 5 5 5 64 75,3 12 32 20 
20 3 4 5 3 2 4 5 4 4 4 3 5 5 5 5 5 5 71 83,5 12 39 20 
21 3 4 2 3 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 70 82,4 9 41 20 
22 2 4 3 5 3 3 3 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 71 83,5 9 42 20 
23 2 4 2 3 3 2 5 2 2 3 3 5 5 5 5 5 5 61 71,8 8 33 20 
24 4 4 4 3 5 5 4 4 5 5 3 5 5 5 5 5 5 76 89,4 12 44 20 
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25 3 4 5 5 2 3 2 3 2 4 4 5 5 5 5 5 5 67 78,8 12 35 20 
26 2 3 4 4 3 2 2 3 3 3 3 5 5 5 5 5 5 62 72,9 9 33 20 
27 2 3 4 4 3 3 3 3 5 3 3 5 5 5 5 5 5 66 77,6 9 37 20 
28 2 4 4 3 5 5 2 3 5 2 2 5 5 5 5 5 5 67 78,8 10 37 20 
29 4 4 3 4 3 2 4 4 4 2 2 5 5 5 5 5 5 66 77,6 11 35 20 
30 4 4 4 4 3 5 3 2 4 3 3 5 5 5 5 5 5 69 81,2 12 37 20 
31 4 4 4 4 5 2 2 2 2 2 2 5 5 5 5 5 5 63 74,1 12 31 20 
32 4 4 3 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 72 84,7 11 41 20 
33 4 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 73 85,9 12 41 20 
34 4 4 4 4 3 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 72 84,7 12 40 20 
35 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 5 74 87,1 12 42 20 
36 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 5 74 87,1 12 42 20 
37 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 5 74 87,1 12 42 20 
38 4 4 4 4 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 5 74 87,1 12 42 20 
39 4 3 4 5 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 5 74 87,1 11 43 20 
40 4 2 4 5 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 5 73 85,9 10 43 20 
41 4 2 4 5 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 5 73 85,9 10 43 20 
42 4 4 4 5 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 5 75 88,2 12 43 20 
43 4 4 4 5 4 3 4 5 3 4 5 5 5 5 3 4 5 72 84,7 12 43 17 
44 4 3 4 5 4 3 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 5 71 83,5 11 42 18 
45 4 2 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 72 84,7 10 44 18 
46 4 4 4 5 5 5 4 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 75 88,2 12 45 18 
47 4 3 4 3 5 5 3 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 70 82,4 11 41 18 
48 4 3 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 74 87,1 12 44 18 
49 4 3 4 4 5 5 3 4 4 3 4 4 5 5 4 4 5 70 82,4 11 41 18 
50 4 3 3 4 5 4 3 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 69 81,2 10 41 18 
51 4 2 4 3 5 4 3 4 4 3 4 5 5 5 3 4 5 67 78,8 10 40 17 
52 4 2 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 5 71 83,5 10 43 18 
53 4 2 3 3 3 4 4 4 4 4 4 5 5 5 2 4 5 65 76,5 9 40 16 
54 4 2 3 3 3 3 2 4 4 4 4 5 5 5 2 2 5 60 70,6 9 37 14 
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55 4 3 3 3 4 4 2 2 4 4 4 5 5 5 3 2 5 62 72,9 10 37 15 
56 4 3 2 2 4 3 4 3 4 4 4 5 5 5 3 3 5 63 74,1 9 38 16 
57 4 3 4 2 3 4 3 3 4 4 4 5 5 5 4 4 5 66 77,6 11 37 18 
58 4 3 3 2 4 3 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 5 62 72,9 10 35 17 
59 4 3 3 3 3 3 3 2 4 4 4 5 5 5 4 4 5 64 75,3 10 36 18 
60 4 3 2 2 3 3 2 3 4 4 4 5 5 5 2 4 5 60 70,6 9 35 16 
61 4 3 2 3 3 3 2 3 2 4 4 5 5 5 4 4 5 61 71,8 9 34 18 
62 4 2 4 4 2 3 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 5 67 78,8 10 39 18 
63 4 4 2 2 2 4 3 2 4 4 4 5 5 5 4 4 5 63 74,1 10 35 18 
64 4 2 5 2 2 4 3 3 3 4 4 5 5 5 4 4 5 64 75,3 11 35 18 
65 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 4 5 68 80,0 10 40 18 
66 4 1 3 3 2 2 3 3 4 4 4 5 5 5 3 2 5 58 68,2 8 35 15 
67 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 5 5 5 4 4 5 65 76,5 11 36 18 
68 4 2 5 3 4 4 4 3 4 4 4 5 5 5 4 4 5 69 81,2 11 40 18 
69 4 2 5 2 2 2 2 3 2 4 4 5 5 5 4 3 5 59 69,4 11 31 17 
70 4 2 5 2 2 3 4 3 3 4 4 5 5 5 4 4 5 64 75,3 11 35 18 
71 4 2 5 2 3 2 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 5 64 75,3 11 36 17 
72 4 2 5 3 3 3 3 3 4 4 4 5 5 5 3 3 5 64 75,3 11 37 16 
73 4 3 5 4 3 3 2 4 4 4 4 5 5 5 3 4 5 67 78,8 12 38 17 
74 4 2 5 3 4 3 4 3 4 4 4 5 5 5 3 2 5 65 76,5 11 39 15 
75 4 3 5 3 2 4 4 3 3 4 4 5 5 5 3 3 5 65 76,5 12 37 16 
76 4 4 5 4 3 2 3 4 2 4 4 5 5 5 3 4 5 66 77,6 13 36 17 
77 4 2 5 3 3 4 3 2 3 4 4 5 5 5 3 4 5 64 75,3 11 36 17 
78 4 4 5 3 4 4 4 3 3 4 4 5 5 5 4 4 5 70 82,4 13 39 18 
79 4 2 5 2 2 2 3 3 4 4 4 5 5 5 3 4 5 62 72,9 11 34 17 
80 4 2 5 2 2 3 2 2 4 4 4 5 5 5 3 3 5 60 70,6 11 33 16 
81 4 2 5 4 2 3 2 2 4 4 4 5 5 5 4 2 5 62 72,9 11 35 16 
82 4 4 5 3 5 5 4 4 4 3 4 4 3 4 5 5 4 70 82,4 13 39 18 
83 4 4 5 2 5 5 4 4 4 3 4 4 3 4 5 5 4 69 81,2 13 38 18 
84 4 4 5 2 5 5 4 4 4 3 5 4 4 5 5 5 5 73 85,9 13 40 20 
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85 4 4 5 2 5 4 4 4 4 3 4 4 5 5 5 4 5 71 83,5 13 39 19 
86 4 4 5 3 5 3 3 2 3 4 3 3 5 5 5 4 5 66 77,6 13 34 19 
87 4 4 5 5 5 2 3 2 4 4 4 3 5 5 5 4 5 69 81,2 13 37 19 
88 4 4 5 5 5 2 4 4 4 3 3 4 5 5 5 4 5 71 83,5 13 39 19 
89 3 3 5 5 5 2 4 2 3 3 4 3 5 5 3 4 5 64 75,3 11 36 17 
90 2 3 5 5 5 3 3 2 4 4 4 3 5 5 3 4 5 65 76,5 10 38 17 
91 2 4 5 5 5 5 3 4 5 3 4 5 5 5 3 4 5 72 84,7 11 44 17 
92 2 4 5 5 5 5 4 4 3 3 3 5 5 5 3 4 4 69 81,2 11 42 16 
93 3 3 5 5 2 2 5 2 3 4 4 5 5 5 3 4 4 64 75,3 11 37 16 
94 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 3 5 5 5 3 4 4 72 84,7 13 43 16 
95 3 3 5 5 3 3 5 3 5 4 4 5 5 5 3 4 4 69 81,2 11 42 16 
96 3 4 5 5 3 2 5 4 3 4 3 5 5 5 3 4 4 67 78,8 12 39 16 
97 4 4 5 5 3 2 5 2 2 4 2 5 5 5 3 4 4 64 75,3 13 35 16 
98 3 4 5 5 2 4 5 4 4 4 3 5 5 5 3 4 5 70 82,4 12 41 17 
99 4 4 5 5 5 5 4 4 3 4 5 5 5 4 5 5 5 77 90,6 13 45 19 
100 3 4 3 3 5 4 5 5 5 5 4 4 3 4 4 4 4 69 81,2 10 43 16 
Jumlah 1098 3870 1810 
Skor Maksimal 1500 5000 2000 
Presentase (%) 73,2 77,4 90,5 
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Valid 50 50 
Missing 0 0 
 
Frequency Table 
Aspek Aplikasi Android 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
71.11 1 2.0 2.0 2.0 
73.33 6 12.0 12.0 14.0 
74.44 7 14.0 14.0 28.0 
75.56 5 10.0 10.0 38.0 
76.67 13 26.0 26.0 64.0 
77.78 8 16.0 16.0 80.0 
78.89 7 14.0 14.0 94.0 
80.00 3 6.0 6.0 100.0 




Aspek Penilaian Buku Panduan 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
61.18 1 2.0 2.0 2.0 
63.53 4 8.0 8.0 10.0 
64.71 1 2.0 2.0 12.0 
65.88 1 2.0 2.0 14.0 
68.24 2 4.0 4.0 18.0 
69.41 3 6.0 6.0 24.0 
71.76 2 4.0 4.0 28.0 
72.94 2 4.0 4.0 32.0 
74.12 3 6.0 6.0 38.0 
75.29 2 4.0 4.0 42.0 
76.47 5 10.0 10.0 52.0 
77.65 8 16.0 16.0 68.0 
78.82 4 8.0 8.0 76.0 
80.00 5 10.0 10.0 86.0 
81.18 3 6.0 6.0 92.0 
82.35 3 6.0 6.0 98.0 
83.53 1 2.0 2.0 100.0 









 Aplikasi Android Penilaian Buku 
Panduan 
N 
Valid 100 100 




 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
68.89 2 2.0 2.0 2.0 
70.00 3 3.0 3.0 5.0 
71.11 3 3.0 3.0 8.0 
72.22 1 1.0 1.0 9.0 
74.44 6 6.0 6.0 15.0 
75.56 6 6.0 6.0 21.0 
76.67 13 13.0 13.0 34.0 
77.78 14 14.0 14.0 48.0 
78.89 14 14.0 14.0 62.0 
80.00 11 11.0 11.0 73.0 
81.11 6 6.0 6.0 79.0 
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82.22 7 7.0 7.0 86.0 
83.33 6 6.0 6.0 92.0 
84.44 2 2.0 2.0 94.0 
85.56 3 3.0 3.0 97.0 
86.67 2 2.0 2.0 99.0 
87.78 1 1.0 1.0 100.0 
Total 100 100.0 100.0  
 
 
Penilaian Buku Panduan 
 Frequency Percent Valid Percent Cumulative 
Percent 
Valid 
68.24 1 1.0 1.0 1.0 
69.41 1 1.0 1.0 2.0 
70.59 3 3.0 3.0 5.0 
71.76 2 2.0 2.0 7.0 
72.94 6 6.0 6.0 13.0 
74.12 3 3.0 3.0 16.0 
75.29 11 11.0 11.0 27.0 
76.47 7 7.0 7.0 34.0 
77.65 8 8.0 8.0 42.0 
78.82 8 8.0 8.0 50.0 
80.00 3 3.0 3.0 53.0 
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81.18 9 9.0 9.0 62.0 
82.35 6 6.0 6.0 68.0 
83.53 12 12.0 12.0 80.0 
84.71 7 7.0 7.0 87.0 
85.88 4 4.0 4.0 91.0 
87.06 5 5.0 5.0 96.0 
88.24 2 2.0 2.0 98.0 
89.41 1 1.0 1.0 99.0 
90.59 1 1.0 1.0 100.0 




Lampiran 18. Lampiran Dokumentasi 
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